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NUESTROS JUEGOS
ESTAN HECHOS PARATI

Como usuario de MSX. puede que ha- para producir juegos de una calidad el momento en graficos tridimensionales.
yas tenido la sensacion de que las casas unica. NIGHTSHADE utiliza “Filmation Il” BOUNDER de Gremlin Graphics es el
importantes de software te habian olvi- y el resultado es un juego de propor- programa que va a poner a prueba tu
dado. Para remediar esa situacion, ERBE, ciones. que superan todo lo hecho hasta habilidad en el manejo del joystick. Mo-

ver una pelota de tenis que rebota a
traves de un sinfin de pantallas en las
que has de controlar los botes para evi-
tar que caiga donde no debe. es una (a-
rea de lo mas dificil y adictivo y que
ha hecho de este juego que sea N.°
! en Inglaterra. Y por ultimo
DAMBUSTERS. Esta  simulacion
no necesita presentaciones, se
trata de una fiel reconstruccion
de la legendaria mision. que
llevo a cabo durante la I
Guerra Mundial el Escuadron

617. y en la que destruye-

U S GOLD y ULTIMATE han consegui-
do convertir al MSX una serie de fabu-
losos programas pensados para aprove-
char al maximo las grandes posibilida-
des de estos ordenadores. Aqui estan
cinco sobresalientes juegos en cas-
sefte que van a demostrarte lo
que puede dar de si tu MSX sin
que tengas que gastar una for-
tuna en ‘cartuchos’.

Directo desde Norte Ameérica
llega GROGS REVENGE. Per-
sonajes de comic inmensa-

mente populares en US.A.

ron la presa que daba energia a
las fabricas de armamento alema-
nas. DAMBUSTERS con su mezcla
de simulador. accion y estrategia es
ya un clasico dentro de los progra-
mas de ordenador. Todos estos gran-
des juegos en cassettes estan disponibles
ahora para tu MSX en todos los grandes
establecimientos de informatica.

Grog y Thor son dos troglodi-
tas, que se desenvuelven como
pueden en la Edad de Piedra... y
es que la supervivencia no es fa-
cil. Diplodocus. cavernas. rocas. si-
mas y mil peligros les acechan en el
juego mas original. que jamas hayas visto.
Filmation”. es una teécnica de programa-
cion creada y desarrollada por Ultimate

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17
28010 MADRID. TEL. (91) 447 34 10 - DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N.° 10 - TEL. (93) 432 07 31
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gditorial

Abrumadora ha sido realmente la respuesta al
sorteo que propusimos en el nimero especial de
verano. Ahora llega el momento de comprobar
si vuestro nombre aparece en la relacion de afor-
tunados. Si estdis incluidos, entonces enhora-
buena. De lo contrario no desesperéis, es inten-
cion de quienes hacemos INPUT continuar ofre-
ciendo la posibilidad de obtener algin premio
lo mds a menudo que permitan las circunstan-
cias. Este es el caso del ganador en el concurso
convocado por Anaya Multimedia desde la re-
vista. Como resultado acudié6 a la feria PCW en
Londres uno de los lectores mas habilidosos des-
cifrando claves. Segiin cuentan las crénicas se di-
virtié de lo lindo. Septiembre una vez mas ha
sido prédigo en la aparicion de rumores y nue-

NUEVAS TENDENCIAS

vos productos. La feria britanica antes mencio-
nada junto con el Sonimag han servido para
apreciar como parecen confirmarse dos tenden-
cias de cara al futuro de la microinformatica. Por
un lado los ordenadores destinados a juegos con
mas memoria, capacidades graficas y sonido,
siendo buena muestra el nuevo Spectrum+2 y
los MSX 2. Por otro lado, los ordenadores com-
patibles PC de bajo precio de venta, situandose
al alcance de muchos mas usuarios, sistemas que
hasta hace poco eran un lujo asidtico para quie-
nes no fueran empresas o profesionales. El de-
nominador comin de ambas tendencias es la ba-
jada de precios aplicada en septiembre. De lo
que no cabe duda es que nos encontramos ante
el umbral de una nueva etapa.

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que
ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos
de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen-
te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen-
cias. Podéis votar por cualquier programa aunque no haya sido co-
mentado todavia en INPUT.

e

Primertituloelegido |« 4 1 1 ¢ 1 4 ¢ 400111l

.

Tercertituloelegido |1 1 1 | ¢ 1 ¢ 1 ¢ o111 |

Qué ordenadortienes | 1 1 1 1 1t 1 114141 |

% 1=Apellido |1 1 1 4 1 1 1 ot o144ty |
i Fechadenacimiento | 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 11|
i Direccion |1 1 1 1+ ¢ ot & 4 4 4 414411 |
| Provincia | 99 o -5 Qe e e g 1 g JpJfe ) I g i)
1

'LOS MEJORES DE INPUT

El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero

de INPUT.

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais

en vuestros cupones.

Nota: No es preciso que cortéis la revista, una copia hecha a

maquina o una simple fotocopia sirven.

Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT P. de la Castellana, 93. Planta 14. 28046 Madrid

ELIGE TUS PROGRAMAS

Segundo tituloelegido L1 1 1 1 1 11141111 |

Programa que te gustariaconseguir |1 1 1 1 1 1 1 1 4 |

Nombre |1 1 1 ¢ v o4 o0oropopoppopporo 1|
2°Apellido |1 ¢ oo |
Teléfono |1 1 1 1 o+ 1 o4o1ovopo4o o1 |
localidad __1 1 1 ¢ 1 ¢ 1 o¢ovovoororopror1 |
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| Actualidad

PHILIPS A POR TODAS

E=1 aodelo NSX2 VE-8235 de Philips
ha dejado de ser el Gnico ejemplar
de nueva generacitn de la firma
holandesa. De golpe la oferta se
amplia con la gama recientemente
presentada en Sonimag, de nombre NMS
{New Media Systeas).
Los tres nuevos equipos presentados
bajo estas siglas son el NMS 8228,
el 8258 y el 8288 (Video Computer).
Es este dltimo el que ads
expectacion despertd, y es ldgico si
tenemos en cuenta que se trata de
algo totalsente nuevo.
En efecto, mientras que los modelos
8228 y 8250 son versiones mds o
aenos renovadas de equipos M5X2, el
Video Computer es, mds que un
- ordenador, un sistema completo de
adquisicidn, almacenamiento y
tratamiento de imagenes de video,
El equipo permite la edicion de las
cintas de video, incluyendo en ellas
textos, mezclando y superponiendo
distintas imdgenes, creando e
incorporando distintos efectos
especiales, etc. Para estos
increibles cometidos, el sistema
incorpora 128K de RAM de usuario y
otros 128K de RAM de video, asi como
una unidad de diskettes de IM. Por
supuesto, ademds de convertir el
salén de casa en un estudio de
video, el sitema permite utilizar
todo el softmare MSX, al ser
_compatible con el resto de las
maquinas del estandar.

KONAMI JUEGA FUERTE

k< onami, que hace poco anuncid su

intencion de fabricar y distribuir
Sus propios programas para Europa,
tras su aventura con Imagine, no ha
dejado pasar el tieapo.

Para los proximos meses, el
distribuidor de los japoneses para
nuestro pais, Sersa, aununcia los

siguientes lanzamientos:

El superhit Green Beret en versidn
MK, Jail Break, que narra la fuga
de un grupo de presidiarios,
Basketball para recordar los
sundiales de baloncesto, Nightmare;
una aventura grafica, la version NSX
de The Boonies, Iron Horse; uno de
los arcades de mis éxito en el B85,
Yie Ar Kung Fu II, Sao Lin Road y
Nemesis,

Todos los titulos aparecerdn en
cartucho para HSX.

También se estd preparando la
versitn de Salamander, un programa
que se anuncia como el Mega Juego
del 1987,

Un buen montén de novedades que
iremos comentando en proximos
nimeros.

LOCOS POR LA MUSICA

Con el nuevo sistema Philips, de
noabre Music Module, se amplian de
forma espectacular los horizontes
musicales de los usuarios de MSK,

El sistema incluye un cartucho con
un sintetizador FM de nueve canales
de sonido independientes, con 4@
sonidos pregrabados y un conjunto de
20 ritaos de acompanamiento (que
incluyen estilo pop, cldsica,
espanol, etc)

El conjunto incorpora ademds un
muestreador, con el que sera posible
grabar, manipular y reproducir
posteriormente cualquier sonido
externo, que llegue al sistema a
traves del micrdfono incorporado o
de 1a entrada de audio. A una
frecuencia de muestreo de 16KHz, el
auestreador permite almacenar hasta
4 sequndos de grabacidn,
transferibles a cassette o diskette.

El modulo persite asimismo el
control de tono o la incorporacitn
de un eco, de retardo variable, con
los que hacer experimentos en el
campo de los efectos especiales.

Por si fuera poco, se ha incluido
un interface HIDI (el estandar
musical) con conexiones In, Out y

Thru.

Todas estas opciones se manejan
desde 8 mends bdsicos, presentados
sediante una serie de iconos.

MAS SOFT PARA MSX2

L In buen montdn de programas,
especialmente disefados para
aprovechar las posibilidades
graficas de la segunda generacidn
HSX, es lo que nos ofrece [dealogic.
Para eapezar nos encontramos con la
coleccidn Telarium; un conjunto de
aventuras graficas interactivas, con
arquaentos basades en novelas de
éxito, que al parecer ya estan
disponibles en nuestro mercado. Los
titulos anunciados son: Cita con
Rasa, de Arthur Clarcke, El Mago de
Oz, de L. Frank, Dragon World, La
Isla del Tesoro, Farenheit 451,
Amazon y por ultimo Perry Mason en
El caso del asesinato en el

Mandarin,

Aparte de esta serie, ldealogic
presenta un atractivo paquete, de
nombre Aerobic, para MSX2, destinado
a los que quieren mantenerse en
forsa. El programsa utiliza
profusamente los graficos, y una
serie de técnicas de animacidn, para
presentar y explicar los distintos
ejercicios. Una serie de temas
ausicales, compuestos expresamente
para este soft por un buen
profesional de la misica, acompanan
y marcan el ritmo de los distintos
ejercicios.

Ludicbit es el nombre de otro de los
lanzamientos anunciades. Se trata de
una coleccidn de titulos,
fundamentalmente de arcades, para
HSX! y 2, entre los que cabe
destacar una versitn pinball 3D,
catalogada como la primera del
mercado mundial.

La lista de novedades termina con
dos paquetes de utilidad;
Supersprites y Side Pack, el primero
destinado a la edicitn y animacidn
de sprites y el segundo a servir de
calculadora, listin telefonico y
block de notas.
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En forno al sistS

LA MEMORIA DE VIDEO
DE MSX: SCREEN 3

El modo de graficos de baja resolu-
cién (SCREEN 3) tiene, al menos apa-
rentemente, poca utilidad. Los graficos
en este modo de pantalla son bastante
grotescos, sin embargo, resulta intere-
sante para la programacion de juegos
Y, sobre todo a la hora de hacer gran-
des y vistosos rétulos.

Ademds de la parte de memoria
destinada a contener la informacién
relativa a los sprites, s6lo existen en
este modo de pantalla dos bloques de
memoria para almacenar toda la infor-
macion necesaria.

. PUNTOS EN SCREEN3

En este modo de pantalla hay un
bloque de memoria VRAM que con-
tiene la informacion relativa a la re-
presentacion de puntos en la pantalla.

Este trozo de memoria se llama Ta-
bla del generador de patrones y ocupa
1536 bytes. Su direcciéon de comienzo

viene dada por BASE (17) que es
igual a 0.

En este modo 3, los puntos de la
imagen o pixels tienen una superficie
que es 16 veces la de los pixels del
modo 2 (graficos de alta resolucién).
Es decir, el lado de un pixel es 4 ve-
ces el lado de un pixel en SCREEN 2:
la x (eje horizontal de izquierda a de-
recha) varia de 0 a 255 y la y (eje ver-
tical de arriba a abajo) varia de 0 a
191. Lo que ocurre es que en lugar de
tener 256 pixels horizontales por 192
verticales (en total 49152 puntos), te-
nemos 64 superpixels horizontales por
48 verticales (en total 3072 superpun-
tos), y si situamos un punto en las
coordenadas (100,101), el ordenador
dibuja un superpixel en el punto co-
rrespondiente al par de coordenadas
que se obtienen como el entero resul-
tado de dividir la x y la y del punto en
cuestion por 4, es decir, (100/4,101/4)
= (25,25).

Para estudiar la tabla 17 imagine-
mos la pantalla como una trama de 32

6 INPUT
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PUNTOS EN SCREEN 3
COPIANDO PUNTOS
TRANSFERENCIA VRAM-RAM
EN CODIGO MAQUINA
EFECTO FLASH

cuadros horizontales que numerare-
mos de 0 a 31 y 24 cuadros ver-
ticales que numeraremos de 0
a 23, tal como haciamos al ha-
blar de SCREEN 2 (ver figura
1). Supongamos ahora la pan-
talla dividida en 6 franjas hori-
zontales de 32 cuadros hori-
zontales por 4 verticales.

La figura 2 representa la

#” franja superior (franja nimero 1). En

ella vemos que cada cuadro esta divi-
dido en 2 mitades, una encima de la
otra y que numeramos con 0 (la supe-
rior) y 1 (la inferior) . A cada una de
estas 2 mitades le corresponde un byte
y 2 superpixels. Cada superpixel se co-
rresponde con una mitad del byte; el
superpixel de la izquierda con los 4 bits
de mayor peso (al que asignaremos el
nimero 1) y el de la derecha con los
4 de menor peso (nimero 0). Asi en
cada byte se almacenan dos colores,
correspondientes a cada uno de los su-
perpixels. Esta es toda la informacién
que contienen los bytes de esta tabla.

Al dar la orden SCREEN 3, todos los
nibbles (un nibble es medio byte) de
todos los bytes de esta tabla toman el
numero (entre 0 y 15) correspondien-
te al color del fondo (al conectar el or-
denador, el azul=4).

Veamos ahora como se correspon-
den cada pareja de superpixels de la
pantalla con los bytes de esta tabla: Al
byte 0 le corresponde la mitad 0 (su-
perior) del cuadro (0,0), al byte 1 la
mitad 1 (inferior) del mismo cuadro,
al byte 2 la mitad 0 del cuadro (0,1),
que es el situado justo debajo del
(0,0), y asi hasta el byte 7 que estd em-
parejado con la mitad 1 del cuadro
(0,3). Los colores de la mitad 0 del
cuadro (1,0) estdn almacenados en el
byte 8... y asi hasta la mitad 1 del cua-
dro (31,3) que se almacena en el byte
255. El byte 256 almacena los colores
de la mitad 0 del cuadro (0,4),... y el
byte 1535 los de la mitad 1 del cuadro
(31,23).

Para saber que byte le corresponde
al superpixel | de la mitad k del cua-
dro (i,j) basta aplicar la férmula:

(/4) %256+ %8+2%( jMOD4) +K

Si 1=0 se tratara del nibble bajo y si
I=1 se tratara del nibbleialto. '
Si por ejemplo queremos dibujar un

INPUT 7



punto de color negro en el superpixel
1 de la mitad 1 del cuadro (20,19) bas-
ta escribir el valor hexadecimal 14
(1=color negro, 4=azul color del fon-
do) en el byte:

(19/4)%256+20%8+2% (19MOD4)
+1=1191

lo que podemos hacer con auxilio
de la instrucciéon VPOKE, asi:

10 SCREEN 3
20 VPOKE 1191,&H14
30 GOTO 30

CUADROS IGUALES

Al hablar de SCREEN 2 veiamos
que podiamos dividir la pantalla gra-
fica en 3 franjas horizontales en las
que podiamos repetir cuadros.

En el modo multicolor que estamos
tratando, disponemos de la Tabla de
Nombres de Patrones (cuya direccion
de comienzo viene dada por BASE
(15)=2048). Esta tabla esta dividida
en 4 zonas, pero estas zonas no pare-
cen estar muy ordenadas. Cada zona
se corresponde con 6 lineas horizonta-
les de 32 cuadros cada una (de la cua-
dricula de la que hablamos al princi-
pio), de forma que la primera zona

(zona 1) esta formada por los 32 cua-
dros de las filas 0, 4, 8, 12, 16 y 20, la
zona 2 por las filas 1, 5, 9. 13, 17 y 21,
la zona 3 por las filas 2, 6, 10, 14, 18
y 22 y la zona 4 por las filas 3, 7, 11,
15, 19 y 23. Asi cada zona ocupa en
memoria (a razén de un byte por cua-
dro) un total de 32*6=192 bytes, y la
tabla 15 completa ocupa un total de
192*4=768 bytes. Al dar la orden
SCREEN 3, los bytes correspondien-
tes a la primera fila de cada zona tie-
nen almacenados los nimeros 0 a 31,
los correspondientes a la segunda fila
de cada zona, los nimeros 32 a 63...
y los correspondientes a la fila sexta
de cada zona, los nimeros 160 a 191.
De esta forma los nimeros correspon-
dientes a cada cuadro de la cuadricula
son los que se indican en la figura 3.

Podemos conocer el byte que co-
rresponde al cuadro (i,j) con auxilio
de la relacion:

2048+ j%32+i

y el valor que, en principio estara
almacenado en ese byte sera:

32%(j/4)+4

Modificando los valores de esta ta-
bla podemos repetir puntos en la pan-

01234

29 30 31

& W N - 0O

6

BRES

FIGURA 1. CUADRICULA DE LA PANTALLA
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talla, pero siempre dentro de cada
zona. Es decir, al igual que ocurria en
SCREEN 2, no se pueden repetir pun-
tos de zonas distintas.

Como ejemplo, veremos como uti-
lizando esta tabla podemos escribir un
rotulo repetido 6 veces en la pantalla.
Lo que hacemos es escribir en los
bytes correspondientes a las lineas 4 a
23 los valores 0 a 31, que son los al-
macenados en los bytes correspon-
dientes a las lineas 0 a 3.

APLICACIONES EN CODIGO
MAQUINA

La primera aplicacion va a consistir
en algo que ya hicimos al hablar del
modo 2, es decir en pasar la VRAM
a RAM. Hagamoslo en BASIC.
Como consideracion a aquellos que
dispongan de unidad de disco, alma-
cenaremos los datos a partir de la po-
sicion 50000.

La subrutina que pasa las tablas 17
y 15 a RAM, que podemos incluir en
nuestros programas es:

10 CLEAR 200,50000!
50000 FOR I=0 TO 1535
50010 POKE 50001!+I,
VPEEK(I)

NEXT I

FOR I=2048 TO 2815
POKE 49490141,
VPEEK(I)

NEXT I

RETURN

50020
50030
50040

50050
50060

y la que pasa la RAM a VRAM es:

10 CLEAR 200,50000!
60000 FOR I=0 TO 1535
60010 VPOKE I,PEEK
(50001 !+1)
NEXT I

FOR I=2048 TO
2815

VPOKE I,PEEK
(49490!+1)
NEXT I

RETURN

60020
60030

60040

60050
60060

Veamos como trabajan estas subru-
tinas. Incluyamos ambas subrutinas en
el siguiente programa:



10 CLEAR 200,50000!

20 SCREEN 3

30 OPEN "GRP:'" AS #1

40 PRESET (64,0)

SO PRINT#1,"HOLA"

60 FOR I=2176 TO
2815 STEP 32

70 FOR J=0 TO 31

80 VPOKE I+J,J

90 NEXT J

NEXT I

GOSUB 50000

SCREEN 3

GOSUB 60000

IF INKEYS$=""

THEN 140

150 sTOP

Con las sentencias dadas entre las li-
neas 20 y 100, se escribe en la panta-
lla la palabra «HOLA» en gran tama-
no seis veces (hemos utilizado la tabla
15 para repetir patrones). En la linea
110 se almacena la VRAM en RAM
(subrutina 50000 a 50060). En la 120
se actualiza la pantalla y en la linea
130 la RAM pasa de nuevo a la
VRAM (subrutina 6000 a 60060).

El siguiente programa es similar al
anterior, pero realiza las operaciones
de guardar la VRAM en RAM y la in-

versa mediante sendas rutinas en c6-
digo maquina dadas por los Datas de
las lineas 10000 y 10010. Ademas in-
cluimos en estas paginas el codigo en-
samblador de ambas rutinas.

10 CLEAR 200,50000!
20 FOR I=1 TO 50

30 READ A$

40 POKE 52310!+I,
VALC"&H"+AS)

50 NEXT I

60 DEFUSR0=52311!

70 DEFUSR1=52336!

80 SCREEN 3

90 OPEN "GRP:" AS#1

100 PRESET (64,0)

110 PRINT#1,"HOLA"

120 FOR 1=2176 TO

2815 STEP 32

FOR J=0 TO 31

VPOKE I+J,J

NEXT J

NEXT I

U=USR(0D)

FOR I=1 TO 100

BEEP

NEXT I

SCREEN 3

U=USR1(0)

BEEP

240 IF INKEY$="'" THEN 240

250 STOP .

10000 DATA 21,00,00,01,00,06,

11,51,¢3,¢D,59,00,21,00

,08,01,00,03,11,52,¢9,¢C

D,59,00,C9

DATA 21,51,C3,01,00,06,

11,00,00,¢D,5¢C,00,21,52

,€9,01,00,03,11,00,08,¢C

b,5C,00,09 -

130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230

10010

INPUT 9



Las rutinas en BASIC tardan, cada
una 17.24 seg. en ejecutarse, mientras
que las rutinas en cédigo maquina tar-
dan {;;0.04!!! seg. cada una.

110
120

PRINT #1,'""HOLA"

FOR 1=2176 TO

2815 STEP 32

FOR J=0 TO 31

VPOKE I+J,J

NEXT J

NEXT I

170 U=USR(D)

180 STOP

10000 DATA DB,99,01,64,00,0B,

‘males de dicha rutina. En este progra-
ma hemos inicializado los colores del
fondo y de la tinta al negro y blanco,
respectivamente, colores con los que
resalta mas el efecto. La operacién de
cambio se realiza 100 veces antes de
devolver el control al BASIC. Tam-
bién incluimos el cédigo ensamblador
para esta rutina.

130
140
150
160

Eﬁfcntartkknj :

La segunda aplicaciéon que vamos a
ver sirve para conseguir un efecto de

centelleo, por ejemplo en el rétulo de
presentacion de un programa. La ru-
tina en cédigo mdquina correspon-
diente cambia, alternativamente los
colores del fondo y de la tinta en
SCREEN 3, alterando el contenido de
la tabla 17. Lo que hace la rutina es
poner en todos los bytes de esta tabla
el nimero complemento a dos del que
habia inicialmente. El siguiente pro-
grama BASIC incluye un DATA en la
linea 10000 con los codigos hexadeci-

10 INPUT

10 CLEAR 200,50000!

20 FOR I=1 TO 34

30 READ AS$

40 POKE 50000!+1I,
VAL ("&H"+AS$)

50 NEXT I

60 DEFUSR=50001!

70 COLOR 15,1,1

80 SCREEN 3

90 OPEN "GRP:" ASH1

100 PRESET (64 ,0)

21,FF,00,28,7¢,B5,20,FB
,21,00,06,28,CD,4A,00,2
F,CD,4D,00,7C,B5,20,F4,
78,81,20,E4,C9

Si quieres modificar la velocidad a
la que se produce el centelleo, no tie-
nes mds que modificar los valores 4.
6, 7 y 8 de la sentecia DATA (64, 00,
FF y 00 respectivamente). Prueba di-
versos valores y observa los resulta-
dos.
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TODO SOBRE READ

Y DATA

COMO FUNCIONAN READ Y DATA
LA SENTENCIA RESTORE

COMO CONSTRUIR GRAFICOS
SENCILLOS A PARTIR

DE LOS DATA

Haciendo que el ordenador lea por
medio de la sentencia READ un gran
volumen de datos te puedes ahorrar te-
ner que teclear programas largos. Pue-
des usar esta misma técnica para todo,
desde graficos hasta indices sencillos.

Una de las caracteristicas que hace
que un ordenador sea tan versatil es
el uso de variables. Y casi siempre la
asignacion de valores a las variables es
algo extremadamente sencillo, no tie-
nes mas que escribir, por ejemplo, X
= 5. Pero hay ocasiones en que la can-
tidad de informacion que se quiere uti-
lizar es tan grande que llega a desbor-
darte. Aqui es donde encuentran su
gran utilidad las sentencias DATA vy
sus acompanantes READ y RESTO-
RE.

La palabra DATA tiene aqui un sig-
nificado muy especifico. Se suele uti-
lizar el término «datos» para designar
una gran variedad de cosas. Por ejem-
plo, un programa, una rutina en codi-
£0 maquina y una matriz almacenada
en cinta o en diskette, a todo esto se
le suele llamar a veces «datos». Pero
en todo este articulo al hablar de da-
tos, nos estamos refiriendo a las sen-
tencias DATA y a los elementos que
contienen.

El primer método que se suele
aprender para asignar valores a una
variable, ya se trate de una variable
numeérica o de una cadena de caracte-
res, suele ser por medio de una sen-
tencia INPUT. Pero ésta sélo resulta
de utilidad cuando es el propio usua-
rio el que suministra la informacion al
ordenador cada vez que se ejecuta un
programa.

Muchas veces sin embargo, hay va-
lores fijos que no tienen que ser intro-
ducidos ni modificados por el opera-
dor, por lo que se pueden incorporar
permanentemente en el programa.

En este caso y mientras el volumen
de datos a introducir no sea demasia-
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do grande, se recurre a las sentencias
de asignacion del tipo:

10 %=5

11 LET x=5

12 AL="AEC"

13 LET pS="ABC"

En ellas, todo lo que hay a la dere-
cha del signo = queda asignado a la
variable que figura a la izquierda de
dicho signo. Como ves, puedes omitir
la palara clave LET sin que haya nin-
gan problema. Es mads, si no la utili-
zas ahorras memoria. Se ha incluido
en el BASIC MSX simplemente por-
que es una palabra clave de uso co-
mun en otras versiones de este lengua-
je, y lo que Microsoft pretendia era
crear una version BASIC lo mas com-
pleta y estandarizada posible.

El problema aparece cuando se tra-

baja con un gran volumen de datos.
Utilizar grandes masas de sentencias
de asignacion, ademads de tedioso a la
hora de programar, resultaria bastan-
te ineficiente, haria mds lenta la eje-
cucion del programa y consumiria un
innecesario espacio de memoria.

Aqui tienes un ejemplo en ¢l que se
lleva a cabo la asignacion de los valo-
res de cuatro variables, que un supues-
to programa utiliza a la hora de la pre-
sentacion de documentos:

A%="FECHA"
E$=""CLIENTE"
C$=""NO.CLIENTE"
BS="EMPRESA"
PRINT 23,58%,(5,D%

TR
gn Bl @ B o)

o W

Para hacer esto mismo podrias utli-
zar sentencias DATA. El programa
quedaria asi:

AR




10 READ A%,BS$,($,0D$

20 PRINT A$,BS,C$,D%

200 DATA FECHA,CLIENTE,
NO.CLIENTE ,EMPRES A

A la vista del ejemplo, piensa por
un momento en lo que ocurriria si, en
lugar de cuatro encabezamientos, el
programa tuviera que utilizar cincuen-
ta o cien, todos ellos diferentes. Con
el primer programa seria necesario in-
cluir un montén de nuevas sentencias
de asignacion, mientras que con la se-
gunda version solo harian falta una o
dos mas, dependiendo del ordenador
y del tamano de los encabezamientos.

COMO FUNCIONAN LAS
SENTENCIAS «READ» Y «DATA»

;Como funcionan realmente las
sentencias READ y DATA? Cuando
el ordenador se encuentra con una ins-
truccion READ, explora todo el pro-
grama hasta que encuentra la primera
sentencia DATA. A continuacién
asigna el valor del primer dato de di-
cha sentencia a la variable que figura
en la sentencia READ.

Asi, en el programa anterior la ca-
dena de caracteres «<FECHA» queda
asignada a la variable AS$, a continua-
cion se asigna «CLIENTE» a la varia-
ble B$, etc. Cuando se han leido to-
dos los valores de una sentencia
DATA el ordenador pasa a la senten-
cia DATA siguiente.

Las sentencias DATA aparecen
normalmente al final de los programas
para «no estorbar» mientras el resto
del programa se encuentra en fase de
escritura y depuracion. Pero realmen-
te pueden ir situadas en cualquier par-
te. El ordenador simplemente ignora
todas las sentencias DATA a menos
que una sentencia READ le ordene
hacer lo contrario. El siguiente pro-
grama funcionaria perfectamente:

10 DATA ALEMANIA

20 READ A$,BS

%0 DATA FRANCIA,ITALIA,
BELGICA

40 READ ($,D$

5¢ PRINT £%,8%,C$,D%

Sin embargo es evidente que el pro-
grama resultard mucho mas facil de
leer si todas las sentencias DATA se
ponen agrupadas en alguna parte.

Un programa puede contener tan-
tas sentencias DATA como sea nece-
sario. Lo dnico a tener en cuenta es
un par de reglas sencillas que hay que
respetar: Los datos de las sentencias
DATA deben ir separados por comas
y colocados en el orden en que el pro-
grama tenga que leerlos. Se pueden
incluir tantos datos como se quiera en
cada sentencia DATA, pero teniendo
en cuenta que el numero de caracte-
res en una linca no puede exceder
nunca de 255. En cuanto la linea esté
llena se empieza otra nueva; el orde-
nador sigue toméandolas en orden.

DIFERENTES TIPOS DE «DATA»

Hasta ahora hemos estado hablan-
do de sentencias DATA que conte-
nian cadenas de caracteres, pero tam-
bién pueden contener numeros. Lo
que no puedes hacer es incluir varia-
bles o expresiones aritméticas en tus
sentencias DATA. Aunque ello resul-

te posible en las versiones BASIC de
otros ordenadores, los MSX no con-
templan este caso. Por ello si escribes
algo como esto:

10 DATA A5

O
10 DATA 7+3

e intentas asignar estos valores a va-
riables niimericas obtendrds un boni-
to «Syntax error».

Las variables que aparezcan en la
sentencia READ tienen que aparecer
en el mismo orden y ser del mismo
tipo que los elementos de la sentencia
DATA. Por ejemplo, para una sen-
tencia DATA como la siguiente:

10 DATA PARIS,1235,ROMA

es necesario una sentencia READ
de este tipo:

10 READ AS,X,RBS

Como puedes observar, la primera
variable es alfanumérica (termina en
$) lo que se corresponde con el primer
dato que figura en la sentencia
DATA; la cadena de caracteres PA-
RIS. Lo mismo ocurre con la variable
B§ y con el dato ROMA. Sin embar-
go el segundo dato es un valor numé-
rico (1235), por lo que la variable co-
rrespondiente de la sentencia READ
es una variable numérica (x).

PROBLEMAS QUE PRESENTAN
LAS LINEAS «DATA»

Es facil cometer errores al introdu-
cir los datos de una sentencia DATA.
Los principales problemas se presen-
tan cuando no tienes suficientes ele-
mentos, o cuando intentas que la sen-
tencia READ lea datos de tipo equi-
vocado. Si la sentencia DATA del
ejemplo anterior hubiera sido teclea-
da erréneamente de la forma DATA
1235, PARIS, ROMA te encontrarias
en primer lugar con que la variable A$
leeria el dato numérico 1235. En este
caso no se detectaria ningun tipo de
error, pero se estaria considerando
erroneamente el dato numérico como
una cadena de caracteres. Otro caso
distinto se plantea cuando se lee el si-
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guiente dato. En este caso la variable
numérica X intenta leer un dato no
numérico (PARIS). Aqui ya no hay
confusién posible; el ordenador detec-
ta el error y lo indica mediante un
mensaje del tipo «Syntax error in...»
indicando el nimero de la linea
DATA en la que se ha detectado el
problema. Como veras donde més cui-
dado hay que tener es en el primer
caso, pues el error que se produce no
lo detecta el ordenador.

Otro de los problemas mas frecuen-
tes al trabajar con sentencias DATA
es suministrar menos datos de los ne-
cesarios. Esto ocurre muchas veces
cuando estds utihizando un bucle que
contiene la sentencia READ, como
ocurre en el programa que veremos a
continuacion. En cuanto cometas un
error en el pardmetro del bucle, o te
dejes fuera accidentalmente alguno de
los datos de las sentencias DATA (por
ejemplo, si en lugar de una coma in-
cluyes un punto para separar dos va-
lores, el ordenador creera que se tra-
ta de un sélo valor) la maquina inten-
tard leer valores mas alld del final de
la lista de datos. El resultado serd la
detencion del programa y la aparicion
de un mensaje indicando que faltan
datos «Qut of Data in (nimero de li-
nea)». Este tipo de error crea mucha
confusién entre los principiantes pues
el nimero de linea que aparece en el
mensaje, corresponde a la linea de la
sentencia READ y no a la de la sen-

tencia DATA que es donde hay que
llevar a cabo la correcion.

UNA LISTA SENCILLA

Aqui tienes un programa que utili-
za un bucle para leer los datos con las
sentencias READ y DATA. Es un
programa muy sencillo de lista de te-
Iéfonos. Ti introduces el nombre de
la persona y el ordenador te presenta
su numero de teléfono.

5 CLS

10 LOCATE 6,2 :PRINT
"DIRECTORIO TELEFONICO"

20 INPUT"Escribe el nombre'

;RS
30 FOR J=1 T0 5
40 READ N$,T$

50 IF N$=R$ THEN LOCATE 1,10:

PRINT"EL NUMERO DE ";N$;
" ES ";T$:STOP

IF N$="FIN" THEN LOCATE
3,10:PRINTRS;" NO ESTA EN
LA LISTA"

70 NEXT J

60

500 DATA PEPE,452 12 34,LUIS,
876 23 45,ARTURO,567 34 5

6 ,RAUL,784 34 12 ,FIN,FIN

Teclea el programa, pero ten la pre-
caucion de utilizar en la linea DATA
los nombres y niimeros de teléfono de
tus amigos. Puedes poner todos los da-
tos que quieras. Lo unico que tienes
que cuidar al final es de ajustar correc-

tamente el contador de bucle de la li-
nea 30.

Observa que la lista de datos se ter-
mina con FIN,FIN. De esta forma la
linea 60 puede comprobar si se ha al-
canzado el final de la linea. Si el pro-
grama ha podido leer hasta aqui, sig-
nifica que no ha encontrado el nom-
bre, por lo que imprime un mensaje
para decirtelo. Hay que introducir
«FIN» dos veces, debido a que la li-
nea 40 lee los datos de dos en dos, con
lo que de no ser asi obtendrds un men-
saje de error de falta de datos.

Fijate también que para leer un na-
mero de teléfono se considera a éste
como una cadena de caracteres. Se ha
hecho asi para respetar un signo de
puntuacion, el guién, que evidente-
mente no puede figurar como un na-
mero. Las cadenas de caracteres que
figuren dentro de una sentencia
DATA pueden contener espacios,
pero no pueden contener comas.
Como los diferentes datos estan sepa-
rados por comas, el ordenador consi-
deraria la coma como el final de uno
de los datos. Si te vieras obligado a in-
troducir en una sentencia DATA una
cadena de caracteres que contenga
una coma, tienes que encerrarla entre
comillas. Seria necesario hacer esto en
una sentencia DATA como la que fi-
gura en el ejemplo siguiente:

10 READ N$,A$,BS,C$
20 DATA LUIS PELAEZ,

LA
REDACCION | | ESTAMOS >

=Y

I

— Paseo—
dela
Castellana

planta,14
28046
— Madrid —
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"C/PINTO, 25" ,MURCIA,2345
30 PRINT N$,A$,B$,C$

USO DE «RESTORE»

Con los métodos que llevamos ex-
plicados hasta este momento, un pro-
grama es capaz de leer mediante una
sentencia READ la correspondiente
lista de datos de la sentencia DATA,
pero s6lo lo hard una vez a menos que
se vuelva a ejecutar de nuevo el pro-
grama. Si quieres que se vuelvan a leer
los datos, debes incorporar en tu pro-
grama una sentencia RESTORE.

Supongamos por ejemplo que quie-
res mirar los nimeros de teléfono de
algunos de tus amigos. La forma in-
mediata de hacerlo es poner en el pro-
grama una rutina de «Otra Vez». Sus-
tituye el STOP en la linea 50 por
GOTO 80, y a continuacion anade las
siguientes lineas de programa:

80 LOCATE 0,12:PRINT
"Quieres otro numero
(s/n)?"

90 V$=INKEY$:IF VvV$=""
THEN GOTO 90

100 IF V$='"s" OR V$="S"

THEN GOTO 5
110 IF V$="n" OR V$="N"
THEN END

(Qué sucede cuando intentas ejecu-
tar el programa? La primera vez el

programa funciona perfectamente.
Pero cuando pulsas una tecla para in-
tentar ejecutarlo por segunda vez, te
falla porque le faltan datos. Ello se
debe a que durante la primera ejecu-
cion llegd hasta el final de la lista de
datos. Afortunadamente hay una so-
lucién muy sencilla para este proble-
ma. Teclea:

15 RESTORE

Esta vez el programa funciona bien
todas las veces. Ello se debe a que la
instruccion RESTORE hace que el or-
denador vuelva hasta el principio de la
lista de datos.

Es una buena idea poner RESTO-
RE cerca del principio del programa
durante la fase de desarrollo. Esto te
evita tener que recorrer todas las lis-
tas de datos en las pruebas de ejecu-
cion. Si crees que mas adelante te va
a convenir suprimir dicha linea de
RESTORE, pon una sentencia REM
con un mensaje para que te lo recuer-
de.

Por medio de RESTORE, puedes
volver a utilizar una lista de datos tan-
tas veces como sea necesario. Esto re-
sulta particularmente 1til en progra-
mas que tienen etiquetas, encabeza-
mientos, tablas, etc, que serdn repeti-
das en momentos diferentes. Por
ejemplo, puedes poner los meses del
ano en una lista de datos dentro de
una sentencia DATA en un programa

SIGUIENDOLE LA PISTA
A TUS DATOS

Sea lo que sea lo que conten-
gan los datos de tus sentencias
DATA, todos ellos suelen tener
una cosa en comun: se requiere
bastante tiempo y trabajo para
calcularlos y teclearlos. Esto se
aplica principalmente a la pri-
mera vez que trabajas con el
programa, pero puede que tam-
bién resulte necesario volver so-
bre el mismo mucho mas adelan-
te.

La colocacién ordenada de los
datos requiere algo mas de tra-
bajo al principio pero te puede
ahorrar muchisimo tiempo en el
futuro. La mejor organizacién a
adoptar depende de los propios
datos.

Cuando las sentencias DATA
se usan para definir un bloque
grafico o algo por el estilo, or-
ganiza las lineas del programa
para que se correspondan direc-
tamente con las filas del gréfico.
Si los datos siguen un formato
que se repite (como en los nii-
meros de una lista de teléfonos,
por ejemplo), organiza las lineas
de programa con todas las entra-
das de la misma forma.

NOMBRE

Carlos Revilla Puig

Alfonso Salinas Nieto

José Aguilar Camacho
Susana Munne Serrano

J. Antonio Tombilla Martinez
Francisco Delmas Soriano
Fernando Alvarez Reguant
Miguel Palma Mur

M.* José Corcoles Cendn
Antonio Malagén Camacho

LOCALIDAD

Barcelona

Barcelona

La Carlota (Cordoba)
Barcelona

Vigo (Pontevedra)
Castellén

Suria (Barcelona)
Mequinenza (Zaragoza)
Murcia

Cuenca

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT MSX

En el sorteo correspondiente al nimero 5 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

JUEGO ELEGIDO

Jack the nipper
Green Beret
H.E.R.0.

Jet Fighter

The Dambusters
Billiards
Gunfright

Yie ar kung fu
Bounder

Yie ar kung fu
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de calendario del tipo que sea, el cual
sin duda hard un repetido uso de di-
chas tablas.

La instruccion RESTORE es espe-
cialmente util en los casos en los que
deseas seguir leyendo con READ una
lista para buscar un determinado ele-
mento, como es el caso del programa
de lista telefonica que hemos visto an-
teriormente.

USO DE LA SENTENCIA «DATA»

Las listas de datos que contienen las
sentencias DATA son extremadamen-
te dtiles en toda clase de programas.
Puede que hayas hecho uso de ellas en
los programas de graficos definidos
por el usuario y en el dibujo del labe-
rinto. También hemos visto cémo pue-
de leer el ordenador los parametros de
la musica y otros efectos sonoros.

En los juegos de aventuras, se sue-
le utilizar con frecuencia gran cantidad
de lineas de datos en las que se pone
todo el texto necesario. Los juegos de
marcianitos escritos en BASIC tam-
bién usan con frecuencia las sentencias
DATA para definir personajes y otros
elementos del juego.

Los programadores mds expertos
utilizan las sentencias DATA para ha-
cer programas en codigo maquina o en
lenguaje ensamblador. Tales progra-
mas pueden consistir en un corto bu-
cle que contiene instrucciones READ,
para leer los datos almacenados en las
sentencias DATA, e instrucciones
POKE para almacenar dichos datos en
una determinada zona de memoria.
Esto es lo que se conoce normalmen-
te como un «cargador BASIC».

En una palabra, todo programa que
contenga texto ordinario, nimeros o
funciones, puede hacer uso con gran
provecho de las listas de datos. Con
un uso cuidadoso estas listas pueden
convertirse en una poderosa herra-
mienta de programacion.

USO DE LOS PUNTEROS DE
«RESTORE»

El tnico problema que presentan
las sentencias DATA es que siempre

16 INPUT

hay que llamar a la informacién que
contienen en la misma sucesion, em-
pezando por la primera posicion. Con
el uso de RESTORE siempre puedes
volver al principio de la lista, incluso
aunque todavia no hayas llegado has-
ta el final. ;Pero como podrias hacer
para saltar al centro de una lista?

El BASIC MSX te brinda una ma-
nera de hacer esto. En vez de utilizar
Gnicamente una lista, puedes usar
realmente varias, haciendo que el or-
denador se dirija a la lista apropiada.
En el programa de grificos que figura
mas adelante, prueba a introducir las
siguientes lineas adicionales:

6 IMPUT"Puente viejo o
mocderno'; Y$

7 IF Y$="v'" THEN
RESTORE 1000

& IF Y$="m" THEN
RESTCORE 2000

9 IF Y$<>"v" AND
THEN GCTG S

Y$<>lnmlr

2000 DATA 8%2,84,85,86,87,68,8
$,90,90,90,90,90,9G,90,9

0,89,88,87,86,85,84 83
2010 DATA 42,55,63,65,63,55,
42

Los numeros que figuran a conti-
nuacion de los comandos RESTORE
se llaman punteros de RESTORE. Di-
rigen al ordenador hacia una determi-
nada lista de datos que empieza en el
correspondiente nimero de linea. Se-
gun esto, si pulsas V para tener un
puente viejo, el puntero de RESTO-
RE toma el valor 1000.

De hecho, cuando quieras que el or-
denador se dirija al primer elemento
de la lista DATA, no hace falta utili-
zar un puntero. Si se hace un RESTO-
RE que no va acompanado por nin-
gun numero de linea, equivale a un
RESTORE con el nimero de la pri-
mera linea DATA. La linea 7 del an-
terior programa podria haberse escri-
to igualmente como IF Y§=«V»
THEN RESTORE, obteniendo exac-
tamente el mismo resultado.

Los punteros de RESTORE son
muy ltiles en la programacion de jue-
gos. Por ejemplo en un juego de ate-
rrizajes, podrias escribir un programa
para comprobar si has aterrizado con
suavidad o te has estrellado. Las listas
de datos podrian contener en ese caso
informacién para emitir el correspon-
diente ruido de impacto o una fanfa-



rria victoriosa, y el puntero de RES-
TORE apuntaria en cada caso a la lis-
ta correcta.

USO DE LOS «DATA» EN LOS
GRAFICOS

Las sentencias DATA son muy ti-
les en los programas de graficos para
fijar las coordenadas que hay que di-
bujar y para llamar a las rutinas grafi-
cas de la ROM. El uso de los DATA
de esta manera resulta ideal para las
formas irregulares, ya que se necesita-
rian muchas lineas de programa si sélo
se emplearan instrucciones individua-
les de impresion o dibujo.

No obstante existen casos en que
una sentencia DATA no es de gran
utilidad. Asi ocurre cuando estas di-
bujando formas muy regulares en las
que las coordenadas o el contorno gra-
fico pueden calcularse facilmente.

Las sentencias DATA del programa
que veremos a continuacion, han sido
divididas deliberadamente en varias li-
neas. Se ha hecho asi porque la pos-
terior modificacion de los datos pue-
de ser dificil a menos que se tengan
unas divisiones muy claras; imaginate

lo que seria volver sobre este progra-
ma dentro de unos meses e intentar lo-
calizar y modificar unos cuantos datos
de cada una de las variables. Natural-
mente, puedes seguir detenidamente
la pista de cada una de las instruccio-
nes READ, pero hacer esto en un pro-
grama largo es muy tedioso. Por ello
te recomendamos que fragmentes
cada grupo de sentencias DATA en
varias lineas y que ademads (suponien-
do que tengas memoria disponible)
utilices abundantemente las sentencias
REM para que las cosas te resulten
mads claras.

El siguiente programa utiliza
READ y DATA para ayudarte a di-
bujar un puente. Si introduces y eje-
cutas el programa por etapas, resulta-
ra mas facil comprender lo que suce-
de y comprobar que no te has equivo-
cado al teclear. Empieza con lo si-
guiente:

10 SCREEN2:FOR T=94 TC
1G4 STEP 5

20 PSET(35,T)

30 CIRCLE STEP(87,0),87,,0,
3.1415

40 NEXT T

Esta seccion utiliza un bucle FOR
... NEXT que permite el dibujo de
tres puntos proximos al lado izquier-
do de la pantalla y a continuacion di-
buja una linea curva a partir de cada
uno de dichos puntos. Esta linea cur-
va es un arco de circunferencia que se
obtiene con la funcion CIRCLE. El
centro se sitia mediante STEP a 87 pi-
xels a la derecha de cada uno de los
puntos. La semicircunferencia se con-
sigue especificando los dngulos inicial
y final como 0 y PI (3.1415).

100
11C
120
130
132
134
140

FOR N=18 TO 39
READ A

PSET (N,110)
LINE -STEP(O,=-A)
PSET (N+188,110)
LINE =STEP(O,-A)
NEXT N

1C00 DATA 70,70,67,67,70,70,6
o,60,57,57,60,60,57,57,6

0,60,70,70,67,67,70,70

Esta seccion es la que dibuja las to-
rres. El bucle situado entre las lineas
100 y 140, mas el nimero 110 (pixels
contados a partir del fondo) de las li-
neas 120 y 132 dibuja los puntos de la
base de cada una de las lineas vertica-
les muy préximas que forman las to-
ITes.

Seguidamente entran en accién las
lineas 110 y 1000. La linea 110 dice al
ordenador que lea en la linea 1000 la
altura, expresada en pixels, de cada
una de las 22 lineas verticales. Asi, la
primera linea es 0,70 es decir, vertical
y de una altura de 70 pixels; la segun-
da linea es 0,70, la tercera 0,67 y asi
sucesivamente. Si quieres ver como va
sucediendo esto, ensaya a insertar
temporalmente una instruccién como:

135 FOR PA=1 TO 1CO:NEXT
300 PSET (0,75)

310 LINE -STEP(255,0)
320 PSET (0,78)

330 LINE -STEP(Z55,)

Estas lineas son las que se ocupan
de dibujar la carretera. Por ultimo:

400 FOR R=62 TC 182

STEP 20

PSET (R,78)

REAL B

430 LINE -STEP(D,-B)

440 NEXT R

1010 DATA 42,55,63,65,
63,55 ,42

410
420

Estas lineas se encargan de dibujar
los cables verticales que unen el arco
con la carretera. El bucle FOR ...
NEXT ayuda a dibujar las posiciones
de partida de los cables, mientras que
las lineas 420 y 1010 controlan su altu-
ra.

Si quieres que el programa vuelva a
ejecutarse automadticamente, anadele
las siguientes lineas:

5 CLS:RESTCRE
450 FCR J=1 TO 1000
:NEXT:GOTC 5

La linea 5 borra la pantalla, permi-
tiendo luego que el programa lea de
nuevo los datos.
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UN LOGO EN CASTELLANO

I-OGO Msx: EI. I.ENG“AJE _:;LASTORTUGASYSUSFORMAS
DE LA TORTUGA

B DIBUJANDO CON LA TORTUGA
PROCEDIMIENTOS EN LOGO
~ FUNCIONES MATEMATICAS

ElI LOGO naci6 como un lenguaje de
programacion altamente intuitivo, es-
tructurado de una forma muy légica y
asequible, para aquellos cuyo idioma
nativo es el inglés.

Afortunadamente existe ya una ver-
sion espanola del LOGO MSX y ahora
si podemos aprovecharnos de todas las
ventajas que el lenguaje nos ofrece.

Aun cuando evidentemente no va-
ria la estructura, estd claro que resul-
ta mas expeditivo ordenar desaparecer
la tortuga con «esconde la tortuga»
que con «hide turtle» o dejar una tra-
za con «baja lapiz» que con «pen-
down».

No vamos a contar todo aquello que
afecta al LOGO de una manera gene-
ral, entre otras cosas porque en el ni-
mero | de esta misma revista se publi-
co el articulo LOGO, LENGUAIJE
INTUITIVO donde el lector hallara
una excelente introduccion y una pre-
sentacion general de este interesante
lenguaje. Nos centraremos exclusiva-
mente en aquellos aspectos del LOGO

MSX espanol que consideremos de
mayor interés inmediato.

Antes de continuar conviene aclarar
algunos aspectos para evitar malen-
tendidos. Al LOGO se le asocia gene-
ralmente a las tortugas, a los gréficos,
a los ninos, y a la ausencia de conoci-
mientos de programacion. Es verdad,
pero no toda la verdad. Evidentemen-
te es un lenguaje tremendamente 16-
gico, podriamos decir que uno de los
mas «<humanos» de entre los lenguajes
existentes, gracias al cual se puede
acometer la tarea de controlar un or-
denador para hacer ciertas funciones
con un minimo de conocimientos y de
esfuerzo... hasta los ninos pueden ha-
cerlo. Ciertamente, para un nifo re-
sulta tan fécil hacer dibujos sencillos,
jugar con colores o hacer algunas
cuentas con ordenador que con papel,
ldpiz, goma de borrar y pinturas de co-
lores. Pero también hay que admitir
que cuando se trata de hacer algo mas
sofisticado, la candidez del sistema va
desapareciendo. Con todo, el LOGO
es un lenguaje altamente formativo
para todas aquellas personas, educa-
dores, investigadores, etc. que de una

u otra forma deban utilizar el ordena-
dor como complemento o sustitucion
de actividades humanas como pueden
ser la robotica, inteligencia artificial,
o simplemente como mentalizacién in-
formatica.

LAS TORTUGAS Y SUS FORMAS

En el horizonte del LOGO existen
una serie de «mundos», de los cuales
el de los grificos es sin lugar a duda
¢l mas importante, y dentro de él, el
«mundo de la tortuga». En el caso del
LOGO MSX, y algin otro, debemos
hablar mejor que de tortuga, de «co-
modin» ya que ésta puede tomar la
forma de un helicoptero, un perro,
una pared de ladrillos o un cohete.
Pueden utilizarse hasta 60 figuras o
formas (0-59), de las cuales 34 estdn
predefinidas al encender el equipo.
Todas ellas pueden ser redisenadas
por el programador.

La facilidad del MSX para manejar
sprites se refleja también en el LOGO
MSX. Se pueden controlar hasta 30
tortugas u objetos diferentes (0-29).

vl
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El control se ejerce mediante la pri-
mitiva «designa» seguida del namero
de una tortuga en concreto, una lista
de numeros de tortugas o la primitiva
«todo» para cubrir las 30 posibles tor-
tugas a la vez.

Resumiendo, podemos manejar a la
vez de 1 a 30 tortugas u objetos, y para
cada una podemos elegir de entre 60
formas. Cada tortuga esta siempre
identificada por un «nimero de or-
den» y un «niimero de forma». Por ra-
zones historicas se sigue dando el
nombre genérico de «tortuga» a cual-
quiera de los posibles 30 objetos. Esto
puede crear inicialmente alguna con-
fusion. Por ejemplo, en el caso de que
funcionemos con la tortuga 0 con for-
ma de gato (2) y la tortuga 4 con for-
ma de auténtica tortuga (36) puede re-
sultar confuso dar la orden de que
avance la tortuga 0 20 pasos y en la
pantalla se mantenga estética la tnica
tortuga visible y por el contrario se
desplace el gato...

Por el momento, para no complicar
las cosas, nos vamos a limitar a una
sola tortuga, aunque, mds adelante ju-
garemos con varias a la vez.

La forma de la tortuga se asigna me-
diante la primitiva «ffigura<ndimero
(0 - 59)>».

En un momento dado podemos sa-
ber la forma correspondiente a la tor-
tuga en curso mediante «figura». Con
ayuda de «quien» podremos conocer
con qué nimero de tortuga estamos
operando.

Con la primitiva «rg» hacemos una
restauracion de las tortugas a su esta-
do inicial y con «vp» borramos el tex-
to que hubiera en la pantalla. Con
«es» (escribe) podemos reflejar en
pantalla cualquier resultado. Se trata
del equivalente a la instruccién
PRINT del BASIC.

?ffigura 8 tortuga/locomoto
ra

?ffigura 4 trotuga/camion

?ffigura 38 tortuga/tortuga
girada

?es figura 38

?es quien O

?rg designa 2

?es figura 36

?es quien 2

"

_.
&

=
]
l

DISENANDO FORMAS DE
TORTUGA

Disenar la forma de una nueva tor-
tuga o redisenar cualquiera de las exis-
tentes resulta bastante simple con el
Editor de Figuras del LOGO MSX.
Recordemos que inicialmente las figu-
ras de 10 a 35 estdn sin definir.

La base de cualquier figura es un
cuadrado compuesto a su vez de 16 X
16 cuadrados o casillas elementales,
que pueden dejarse vacias o rellenar-
se de un color determinado (el mismo
para todas). Podremos cambiar de co-
lor posteriormente, mientras utiliza-
mos la tortuga.

Supongamos que deseamos hacer
una «cara sonriente» para utilizarla
posteriormente en un programa y que-
remos asignarle el nimero 12. En pri-
mer lugar limpiaremos la pantalla
«vp» y a continuacion entraremos en
el editor de figuras mediante «edfi
12». Si el nimero 12 corresponde a
una figura atin no definida aparecera
en el centro de la pantalla un gran cua-
drado macizo (con CLR HOME apa-
recerd el reticulado de 16 X 16). En

caso contrario aparecerd la figura pre-
definida. Si queremos que no aparez-
ca la tortuga en curso en el centro po-
demos eliminarla con «et», atin cuan-
do no afectara nuestro disefio en caso
de que decidamos dejarla donde esta.

Con ayuda de las cuatro teclas de
direcciéon podemos situar el cursor
parpadeante donde nos interese y me-
diante la barra espaciadora consegui-
remos que la casilla correspondiente
se llene de color o se vacie.

Si consideramos que la «cara son-
riente» estd a nuestro gusto pulsare-
mos ESC y habremos aumentado
nuestro catilogo de formas de tortu-
gas. Si no nos gusta podemos retocar-
la mediante el procedimiento descrito
o incluso borrarla entera para comen-
zar de nuevo (CTRL-K 6 CLS/HO-
ME).

Si lo que realmente queremos es
abandonar la idea, sin que quede ras-
tro de nuestro intento, CTRL-STOP
lo hara por nosotros.

Tal vez nos hayamos metido a mo-
dificar una figura ya existnte pero al fi-
nal no nos gusta lo que hemos hecho,
por aquello de mas vale lo malo cono-
cido... Tampoco tenemos por qué
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preocuparnos, CTRL-Y nos restaura
la figura inicial de la tortuga.

Si queremos hacer criaturas cl6nicas
o duplicadas, podemos ayudarnos de
la primitiva «copiafi <ntiimero de la fi-
gura><nimero nueva figura>». Esto
puede resultar 1til en nuestro caso si
queremos aprovechar la «cara son-
riente» nimero 12 para confeccionar
una «cara triste» como nimero 14.
Para ello lo primero que tenemos que
hacer es copiar la cara sonriente asig-
nandola a la figura 14. Después pasa-
remos a editar. Todo esto se consigue
con las siguientes lineas:

?ffigura 12 cara sonriente
?ffigura 14 cuadro en blanco
?copiafi 12 14

?ffigura 14 cara sonriente
7edfi 14 para modificar

la figura

Si apagamos el ordenador o tene-
mos que hacer un RESET perderemos
todo el trabajo si no hemos tenido la
precaucién de archivarlo en cassette o
disco (guardac <nombre> 6 guarda
<nombre> respectivamente).

Como ejercicio podemos visualizar
una a una, de una manera automati-
ca, las 60 formas de las tortugas que
tenemos programadas en un momen-
to dado. Basta con que tecleemos:

?vp rg

ffigura 0 fcursor [10 12] es
figura espera 50

repite 59

Cffigura figura + 1 fcursor
(10 121 es figura espera 50
vp rgl

La composicion, byte a byte, de una
figura se obtiene con «obfi <nime-
ro>». Los 32 valores obtenidos se co-
rresponden con la siguiente distribu-
cién: byte superior de la mitad izquier-
da del sprite, ..., byte inferior de la
parte izquierda, byte superior de la
parte derecha,..., byte inferior de la
parte derecha.

En el caso de la cara sonriente nu-
mero 12 la composicién es la siguien-
te (obtenida con «es obfi 12»):

DIBUJO CON LA TORTUGA

Se supone que todas las tortugas lle-
van debajo de su caparazon un lapice-
ro que pueden bajar («bl») para pin-
tar cuando se mueven o levantar
(«al») para no marcar durante el des-
plazamiento. También van provistas
de una goma que utilizan para borrar
(«gl») los trazos que encuentran al pa-
sar, cuando conviene.

El desplazamiento de las tortugas
puede hacerse avanzando («av») o re-

fila decimal binario grafico
01 015 240 0000111111110000 dekededk ok dok
02 016 008 0001000000001000 * *
03 032 004 0010000000000100 * B
04 064 002 0100000000000010 * *
05 134 097 1000011001100001 * *k ok *
06 134 097 1000011001100001 * *k  kk *
07 128 001 1000000000000001 * =
08 129 129  1000000110000001 * *ok *
09 129 129 1000000110000001 * *ok *
10 128 001  1000000000000001 ® *
1 136 017 1000100000010001 * % *  *
12 132 033 1000010000100001 * * * *
13 067 194 0100001001000010 * * *
14 032 004 0010000110000100 * *k *
15 016 008 0001000000001000 ok *
16 015 240 0000111111110000 ek e kok ok
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trocediendo («re») un nimero cual-
quiera de pasos, o girando a la dere-
cha («de») o izquierda («iz») un ni-
mero de grados estipulado. Mediante
«centro» podemos hacer que en un de-
terminado momento la tortuga deje de
hacer lo que estd haciendo y vuelva «a
casa» (posicion central de la pantalla).

También puede fijarse el rumbo
(0-360 grados) mediante «frumbo
<grados>» o conocerse éste median-
te «rumbos».

Las siguientes lineas son un ejem-
plo de todo esto:

?rg vp al av 50 avanzar 50
pasos

?de 90 av 50 girar derecha
y avanzar 50
?centro retorna tor-
tuga a posi-
cion inicial
?frumbo 45 80 pasos en
av 80 direccion nor

oeste
restaura tor-
tuga y traza
10 Llineas dis
continuas

?centro repite
15 [al av 2 bl
av 2 espera
2017

La tortuga podemos hacerla apare-
cer («mt») o desaparecer («et»). En el
caso anterior podiamos haber conse-
guido el trazado discontinuo sin que
se viera la tortuga, anadiendo «et»
después de «centro».

La primitiva «limpia» elimina los
grificos que haya en la pantalla pero
sin afectar a las tortugas.

Por lo que respecta al color pode-
mos elegirlo libremente tanto para la
tortuga («fct») como para el lapicero
(«fcl») o el fondo de pantalla («ffo»).
Las primitivas «color», «cl» y «fondo»
nos informan respectivamente de los
colores de la tortuga, lapicero y fondo
que estamos utilizando.

El color 0 (transparente) hace desa-
parecer lo que se pinte con él. Los
quince colores que pueden utilizarse
(1-15) son respectivamente: negro,
verde medio, verde claro, azul oscu-
ro, azul claro, rojo oscuro, lila, rojo
medio, rojo claro, amarillo, amarillo
claro, verde oscuro, magenta, gris vy
blanco.

Supongamos que gracias al lapicero
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de la tortuga hemos dibujado un trian-
gulo, que a continuacién queremos
pintar del mismo color. Basta con que
nos situemos en un punto cualquiera
del tridngulo y utilicemos «bl llenas.

Por dltimo podemos dibujar un
punto en la pantalla con «punto [x y]».

Las tortugas pueden situarse en una
determinada parte de la pantalla me-
diante «fpos [x y]» donde X e Y son
las coordenadas del lugar deseado.
Pueden situarse en otra posicion del
eje X mediante «fijax X» o en el eje
Y con «fijay Y» si sélo se pretende
desplazarse segiin uno de los ejes. La
posicion de la tortuga puede conocer-
se mediante «pos», «coorx» 4 «CO0TY»
respectivamente.

Ademas de la posibilidad de avan-
zar paso a paso se puede hacer con
gran facilidad que las figuras se des-
placen a una cierta velocidad («fvel»)
e incluso ésta puede fijarse indepen-
dientemente en sentido horizontal
(«fvelx») o vertical («fvely»). Los co-
rrespondientes valores pueden cono-
cerse mediante «vel», «velx» y «vely».

MANEJO DIRECTO DE
COMANDOS

Lo dejaremos enteramente a crite-
rio del lector, de acuerdo con su ta-
lento creativo, pero sugeriremos ir
probando uno a uno todos aquellos
comandos o primitivas tales como
avanzar, retroceder, cambiar colores,
borrar, posicionar, girar etc. Si no te-
nemos a mano el manual podemos re-
cordar la lista de las primitivas me-
diante «primitivas» (STOP para parar
y cualquier tecla para seguir). Teclea
el siguiente ejemplo:

?fpos [-10 -103]

?7bl ffigura 5 av 20

?fcl 8 de 30 av 30 re 10 de
45 av 30

%et iz 90 av 15

?mt al av 10 ffo 5 fct 15

" PROCEDIMIENTOS

Mediante comandos directos, uno a
uno, podemos hacer muchas cosas,
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pero con gran lentitud y esfuerzo, so-
bre todo cuando existen procesos re-
petitivos.

Con lo que hemos visto hasta ahora
podriamos hacer un programa para di-
bujar una casa. Lo malo es que si qui-
sieramos hacer otra distinta deberia-
mos partir también de cero, aunque
utilicemos elementos comunes. Es fa-
cil de imaginar que si tuvieramos pro-
cedimientos para dibujar ventanas,
puertas o tejados, programar el dise-
fo de una casa seria, como utilizar pie-
zas de un «mecano».

«Procedimientos» en LOGO, son
programas auxiliares o «recetas» para
efectuar funciones concretas (graficos,
manejo de tortugas, procesos mate-
maticos, musicales, etc.). Una vez ge-
nerados, los «procedimientos» pueden
utilizarse tantas veces como se quiera,
incluso en forma recursiva. La meca-
nica para generar procedimientos es
como sigue:

?7para <nombre>[:var1l :vard 1]

lista de comandos

Para ejecutar un procedimiento
basta llamarle por su nombre, seguido
de las variables correspondientes (si se
utilizan). Mas adelante veremos una
serie de ejemplos.

Para conocer los «procedimientos»
existentes en memoria podemos utili-
zar «imts». Si deseamos eliminar uno
en especial utilizaremos «bo-
rra»<<nombre> pero si lo que desea-
Mos es Ver su composicion y quiza mo-
dificarlo deberemos emplear «edi-
ta»<<nombre>>.

ESPIRALES Y FIGURAS
GIRATORIAS

A.
?para espiral :paso :angulo
av :paso
de :angulo
espiral :paso+2 :angulo
fin
Acabamos de generar un procedi-
miento con dos variables (paso y an-

gulo). Aunque no hemos manejado
aun los procedimientos no creemos
que éste resulte dificil de comprender,
y ademds resulta muy ilustrativo.
Previa limpieza de pantalla pode-
mos probar diversos valores de «paso»
y «dngulo» hasta conseguir figuras in-
teresantes. Prueba por ejemplo:

B.
?para cuadrado
bl et
repite 4Cav 30 de 907
fin
72repite 8Lcuadrado de 451
Genera un cuadrado giratorio alre-
dedor del punto central de la pantalla.
Prueba otros valores y anade color.

C.
?para rectangulo

bL et

av 30 de 90

av 50 de 90

av 30 de 90

av 50

fin
?repite 15Lrectangulo de 15]

Igual que B pero utilizando rectan-
gulos

MOVIMIENTO

D.
?para via

fijax -120

et de 90

bl av 240

fijay -2

re 240

fin
?para tren

rg vp via

fijay 3

ffigura 8 mt al

fvelx 3

fin
?tren

Este sencilo listado dibuja una via y
hace que circule una maquina de iz-
quierda a derecha a una cierta veloci-
dad (3). Probar otras velocidades y
otras figuras, por ejemplo la nimero
3.



PINTURA DE SUPERFICIES

E.
?para colores

rg vp cuadrado

frumbo 45

et al et av 10 bl

repite 14 [fcl cl-1 Llena
espera 302

fin
?colores

Estas lineas trazan un cuadrado (el
disefiado para el ejercicio A) y lo van
llenando de diversos colores.

LAS MATEMATICAS Y EL LOGO
MSX

Aunque el LOGO no es un lengua-
je pensado para cdlculos matematicos
complicados, si nos permite manejar
con gran facilidad una serie de coman-
dos basicos como son las cuatro reglas
(«suma»< A B >, «ifr< A B >,
«producto» < A B >, «cociente»< A
B >), funciones trigonométricas (sen,
cos, arctan), raiz cuadrada («rc») y
una serie de funciones ttiles como son
el redondeo («redondea»), parte ente-
ra («ent»), generaciéon de numeros
aleatorios («azar») y operaciones logi-
cas. Por ejemplo:

cperacion resultado
7es ent 45,6 45
?7es rc 45,6 6,757772
?7es suma 7 3 10
?es seno 30 0,5
7es rc 47+32%3  11,95826
7es 27<3 falso

Algunas de las operaciones pode-
mos escribirlas de una forma mas ha-
bitual como por ejemplo:

?es 47%3 141
7es 12+3-18 =3

TORTUGAS MULTIPLES Y
FIGURAS ANIMADAS

Las diversas tortugas puede mane-
jarse una a una o un grupo a la vez.

Para ello, antes de dar las instruccio-
nes pertinentes debemos poner «a la
escucha» la tortuga o tortugas de que
se trate mediante «designa»<ndmero
de tortuga> o [lista de tortugas].
Aquellas tortugas que estén realizan-
do alguna actividad no se ven afecta-
das por las instrucciones que se den a
las restantes.

Como ejemplo indicamos un proce-
so muy elemental para hacer que tres
tortugas tengan un movimiento uni-
forme y simultdneo de izquierda a de-
recha. Dejamos al lector que lo modi-
fique para imprimir a cada objeto una
velocidad distinta, que comiencen des-
de lugares diferentes, etc.

?para carrera

rg vp

agesigna 0 ffigura 3 al
fpos[-120 301 mt
designa 1 ffigura 4 al

fpos[-120 0 1 mt

cdesigna 2 ffigura 7 al
fpos[-120 =301 mt
desinga [0 1 2] fvelx 10
fin

Para comenzar la carrera se teclea
«carrera RETURN». Si durante este
proceso deseamos que aparezca en es-
cena un cohete que se desplace verti-
calmente en el centro de la pantalla
basta con teclear lo siguiente:

?designa 4 ffigura 5 mt
fvel 2

Tal vez nos interese detectar la co-
lision del cohete y el helicoptero y
montar algin efecto especial. Con
LOGO MSX espanol disponemos de
«demonios» o «vigilantes» que nos
avisan cuando se produce una colisién
entre dos objetos determinados y a los
cuales podemos dar una lista de ins-
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trucciones a ejecutar cuando esto ocu-
rra («en.contacto»<tortuga x> <tor-
tuga y> [lista de instrucciones]

Estos vigilantes pueden aprovechar-
se también para detectar ciertas accio-
nes como puede ser la actuacién de un
disparador de joystick («cuando»).

La accion de los vigilantes o demo-
nios se cancela mediante «bods» (bo-
rra demonios).

Otro efecto interesante es la anima-

cion de figuras (vuelo de pdjaro, ca-
rrera de un perro, etc.). Para ello pue-
de asignarse en una secuencia y caden-
cia determinadas varias formas a una
misma tortuga (por ejemplo diversar
posturas del cuerpo en la carrera),
completarse con movimientos inde-
pendientes de otras tortugas (coches
que pasan, objetos que aparecen, etc)
y tal vez acompanarse de combinacio-
nes de color y sonido.

Evidentemente no tenemos espacio
para tocar todos los aspectos del
LOGO, pero esperamos haber conse-
guido interesar a alguno de nuestros
lectores lo suficiente como para justif-
carles trabajar pacientemente el orde-
nador con ayuda del manual de ins-
trucciones y llegar a dominar este len-
guaje de programacién que se esté ha-
ciendo tan popular, fundamentalmen-
te en el campo de la ensenanza.

Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron lugares destinados a
todo tipo de transacciones. INPUT también tiene el suyo. Vuestras operaciones

de compra, cambio o venta serdn publicadas en esta seccion, pero dos son las

limitaciones que imponemos:

a) La propuesta tendrd que ver con la microinformatica.
b) Nos reservamos el derecho de no publicar aquellos insertos de los que se

sospeche un trasfondo lucrativo.

Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el texto; escribir casi como un

telegrama siendo claros y concisos.

Envia tu mensaje a:

INPUT MSX ZOCO

P.° de la Castellana, 93. Planta 14
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iNO TE PIERDAS NI UN SOLO EJEMPLAR!

INPUT MSX quiere proporcionar INPUT MSX que querais, siempre al precio
a sus lectores este nuevo servicio de de cubierta (sin més gastos).
ejemplares atrasados para que no pierdan la
oportunidad de tener en sus hogares todos Utiliza el cupén adjunto, enviandolo a
los ejemplares de esta revista, lider en el EDISA (Dpto. de Suscripciones), Lopez de
mercado espaiiol. Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien llamanos
Podréis solicitar cualquier numero de por teléfono al (91) 415 97 12.
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CUPON DE PEDIDO
SI, envienme contrarreembolso ejemplares de INPUT

MSX de los nimeros:
(marca con una (X) tu eleccién)

1 2 3 4 S

NOMBRE| - & (e e e e e e e e e
7> I 14 1 T L O O L L e [ g | W [
DOMICILIO L ¢ | ¢ 4 0 ¢ g b ¢ bbb v 4 b0 b b3 bbb g
NUM. L1 | PISO(_| | ESCALERA L | 1 COD. POSTAL| | 1 1 | |

POBLACIONL & & ¢ 4 | ¢ 4 ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ 141 ¢t 3 yPROVIL L L 1 L L & 1 & 1 | |
TELEFONO L1 1 I | 1 1 | FIRMA



UN PROGRAMA
QUE APRENDE

Con este articulo, vamos a tratar de
introduciros en el apasionante mundo
de la Inteligencia Artificial, prescin-
diendo de las largas y aburridas parra-
fadas tedricas habituales en este tipo de
trabajos.

Para que ello sea posible, debemos
dar por supuestos algunos principios
muy basicos que, a pesar de su senci-
llez. es posible que algin lector no co-
nozca. A los que se encuentren en ese
caso, les remitimos al manual de uso
de su «micro», 0 a cualquier libro so-
bre programacion en BASIC MSX.

En cuanto a aquellos que disfruten
de un nivel mas avanzado, les invita-
mos a olvidarse del texto de este arti-
culo y a centrarse en el estudio del
programa que lo acompana el «pro-
grama inteligente» que hemos llama-
do Sabelotodo.

A pesar de estar escrito en BASIC,
muestra lo que la Inteligencia Artifi-
cial puede llegar a hacer a través de
un breve punado de instrucciones.
Otra ventaja, ademas de su corto lis-
tado, es que estd pensado para que el
lector lo modifique segtin sus necesi-
dades o aficiones.

SABELOTODO

Se trata de un curioso ejemplo de
aplicacion de la Inteligencia Artificial
que burla las limitaciones del BASIC
¢ inaugura una serie de programas si-
milares que irdn apareciendo dentro
de esta seccién en los préximos nime-
ros.

El Sabelotodo se basa en un sistema
matricial de tablas de propiedades con
recursividad, que permite memorizar
datos y tratarlos deductivamente para
«aprender». Es decir, un programa
jque aprende!

Lo hemos hecho de forma que lo
que aprenda sea Historia, pero es sus-
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ceptible de ser modificado, con unos
pocos retoques, para trabajar de la
misma manera con otros temas, como
Deportes. Records, etc.

A continuacion pasamos a ver dete-
nidamente qué es lo que hace, para
describir despuies como lo hace:

1°.- Pensamos un personaje histori-
co cualquiera, del que conozcamos al-
gunas caracteristicas, comenzamos a
jugar.

2°.- El programa, que ha de adivi-
nar el nombre del personaje, nos pre-
gunta si posee una caracteristica con-
creta (alguna que ya tenga en su me-
moria), y asi sucesivamente hasta de-
ducir, por eliminacion, cual es el per-
sonaje que habiamos pensado.

3°.- Si el programa no tiene almace-
nado previamente (si el programa no
ha «aprendido» previamente) el nom-
bre y las caracteristicas del personaje,
se da por vencido, nos pide su nom-
bre, y nos pregunta mas cosas sobre ¢l
para ampliar sus conocimientos.

4°.- De esta forma, partiendo de un
solo personaje almacenado en la me-
moria. puede llegar a conocer un sin-
namero de personajes, hasta llenar to-
talmente la memoria.

El programa esta estructurado con
mucha claridad y acompanado de las
oportunas sentencias REM, pués su
mision es precisamente la de serviros
como material de trabajo para que
aprenddis a hacer vuestros propios
programas de Inteligencia Artificial.

Ahora que sabemos qué es lo que
hace, vamos a ver el como:

1°.- El programa toma la primera
caracteristica del primer personaje al-
macenado en la memoria y pregunta
sl nuestro personaje la posece.

2°.- Si la respuesta es negativa, co-
loca el valor «cero» a todos los perso-
najes que posean esa caracteristica y
pasa al siguiente que tenga todavia el
valor «uno»,

3°.- Si es positiva, coloca el valor
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«cero» a todos los personajes que no
la posean y pasa a la siguiente carac-
teristica del primer personaje.

- Sigue con el proceso anterior
hasta que todos los personajes que co-
noce tengan el valor «cero», en cuyo
caso se da por vencido, o hasta que en-
cuentre uno que cumpla todas las con-
diciones, es decir, que hayamos res-
pondido afirmativamente a todas sus
caracteristicas.

5°.- Si el personaje propuesto por el
ordenador no es el que habiamos pen-
sado (a pesar de que hubieran coinci-
dido todas las caracteristicas), o si el
ordenador se da por vencido, nos pide
el nombre del personaje y almacena
bajo €l todas las caracteristicas dedu-
cidas de las preguntas y respuestas an-
teriores, mas las que introduzcamos
directamente cuando nos pida mas da-
tos.

Por si esta descripcion pudiera pa-
recer demasiado enrevesada, de hecho
lo es, vamos a verlo otra vez con un
ejemplo practico. Supongamos que el



IESTUVO
¢N LEPANTO?

programa ya tiene almacenados en la
memoria los nombres de cuatro insig-
nes personajes historicos con sus co-
rrespondientes caracteristicas, y que
nosotros nos disponemos a jugar con
€l para que trate de adivinar un nue-
VO personaje que se¢ nos ocurra. En
este momento, las tablas de propieda-
des del programa muestran los si-
guientes datos:

CERVANTES

fué literato
escribio El Quijote
luché en Lepanto
cra manco

NAPOLEON

fué emperador
conquisté Europa
vencio en Jena
fué desterrado

GOYA
fué pintor
trabajo en la corte

murié en 1828
€ra aragones

KANT

fué filésofo

era prusiano
nacio en 1724
renovo la filosofia

Nosotros pensamos un personaje
cualquiera, un pintor, por ejemplo:
Velazquez.

El ordenador comienza por pregun-
tarnos: jFué literato? (primera carac-
teristica del primer personaje). Con-
testamos que no. A continuacion el
programa busca a todos los persona-
jes que cumplan esa condicion (de los
cuatro, solo la cumple Cervantes) y les
coloca un «cero». El siguiente perso-
naje que aun no ha sido eliminado es
Napoleén. Por tanto, nos pregunta
(Fué emperador? La respuesta es no,
y el ordenador procede de la misma
manera. El siguiente es Goya. El pro-
grama nos pregunta ;Fué pintor?

Contestamos que si, con lo que se co-
loca un «cero» para Kant, que no cum-
ple esa condicion. Ya sélo nos queda
Goya. La pregunta siguiente es ;Tra-
bajo en la corte? Como Velizquez
también pinté en la corte, contesta-
mos que si. Después preguntard ;Mu-
ri6 en 1828? A lo que responderemos
negativamente. El programa coloca
un «cero» a Goya y, como ya no que-
dan mas personajes, se da por venci-
do y nos dice:
«No lo conozco. ;Quién es?»

Introducimos su nombre (VELAZ-
QUEZ), y a continuacién nos pide
que le digamos mds cosas sobre €l. In-
troducimos dos caracteristicas mas:

«Nacié en Sevilla» y «Murié en Ma-

drid»

Finalmente la tabla de propiedad de

Velazquez queda asi:

VELAZQUEZ
fué pintor

trabajo en la corte
nacio en Sevilla
murio en Madrid

Las caracteristicas a las que habia-
mos contestado afirmativamente («fué
pintor» y «trabajo en la corte») se ha-
bian almacenado previamente en el lu-
gar que iba a ocupar en la matriz el
nuevo personaje. Antes de hacer cada
pregunta, el programa consultaba esta
lista de propiedades nueva para no re-
petir una pregunta va formulada. Si al
final hubiera resultado que el perso-
naje si era conocido por la maquina
(por ejemplo, si hubiéramos pensado
en Goya), esta nueva lista se hubiera
borrado, pues no se trataria de un per-
sonaje nuevo.

DESGLOSADO

Cuando ejecutéis el programa, ob-
servaréis que hace lo minimo necesa-
rio para cumplir con su cometido, vy
que no pierde el tiempo en adornos ni
virtuosismos. Esto es asi porque lo he-
mos hecho eliminando todos los ele-
mentos superfluos (exceptuando, na-
turalmente, las sentencias REM), vy
organizando el listado todo lo que ha
sido posible, para que no haya ningu-

INPUT 27



1/04

NOMBRE

et g 18

MID$(A$(1),2,20)
A

VALOR

MID$(A$(1),22,20)
A

AS(1)
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DISPOSICION DE LOS DATOS DE LA MATRIZ AS$ (50)

na dificultad en localizar, analizar y
(éste es nuestro mayor deseo) modifi-
car las rutinas.

Hasta ahora hemos utilizado la pa-
labra «caracteristica» para referirnos a
los elementos que caracterizan a los
personajes. Desde el punto de vista de
nuestra semdntica, esto es correcto,
pero en el argor de la Inteligencia Ar-
tificial no lo es. A partir de ahora nos
referiremos a ese concepto llamando-
le «valor».

Aquellos que no estén familiariza-
dos con el tratamiento de matrices al-
fanuméricas encontrardn las explica-
ciones que vienen a continuacién qui-
z4s demasiado complicadas. Si es asi,
recomendamos que se salten esa par-
te y practiquen un poco haciendo uso
del manual. No es dificil de aprender.

La base de datos del programa se
fundamenta en una matriz bidimensio-
nal de tipo alfanumérico (concreta-
mente A$(50)), que hemos dividido
maginariamente de veinte en veinte
caracteres por linea a fin de delimitar
2l espacio disponible para cada valor.
Por esta razén, el programa no admi-
te cadenas de mas de veinte caracte-
res. Para hacerlo mds grafico, nos re-
mitiremos a la figura 1. Cada linea de
la matriz, A$(1) por ejemplo, consta
de diez espacios imaginarios, méis un
espacio de un sélo caracter para indi-
car si el personaje en cuestién ha sido
ya descartado o no (0/1). En el primer
espacio se coloca el nombre, y en los
nueve siguientes sus valores corres-
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pondientes, de forma que a cada per-
sonaje le corresponde una linea de la
matriz.

Dicho esto, la primera sugerencia
que se nos ocurre es ampliar la capa-
cidad de la matriz para dar cabida a
mds personajes y/o mas valores.

En cuanto al listado del programa,
las sentencias REM vya indican clara-
mente dénde empiezan y acaban las
rutinas y cudl es su funcién. De todas
formas, vamos a desglosarlas somera-
mente.

La rutina 1000-1050 es la encargada
de ordenar y repartir el trabajo a las
demis. Procesa nuestras respuestas y
envia el flujo del programa a la rutina
1100-1180 6 a la 1300-1360 segin sea
nuestra respuesta positiva o negativa
respectivamente. Apréciese que am-
bas rutinas comparten la linea 1162 y
siguientes (se ha hecho asi para aho-
rrar memoria y acortar el listado).

El resto de las rutinas son las encar-
gadas de introducir nuevos datos des-
pués de «darse por vencida» la maqui-
na, salvar y cargar datos, pasar a un
nuevo personaje, etc. Sera mision del
lector «desmenuzar» el programa li-
nea por linea para llegar hasta el fon-
do de todas las rutinas e introducir las
modificaciones que crea oportunas.

FUNCIONAMIENTO

Antes de ‘que comencéis a teclear el
programa, debemos advertir que sélo

puede funcionar correctamente si el
cursor estd en modo para mayusculas
(Caps Lock), pues de lo contrario no
reconoceria la tecla pulsada en algu-
nas sentencias condicionales. Natural-
mente, esto podria remediarse fAcil-
mente. Dejaremos que sea el lector
quien lo haga.

Al comenzar, el programa almace-
na en memoria un sélo personaje
(Cervantes), con unos cuantos valo-
res:

- Naci6 en el siglo XVI

- Murié en el siglo XVII

- Escribi6 El Quijote

- Estuvo en Lepanto

- Era manco

Esto debemos tenerlo en cuenta
cuando juguemos por primera vez. A
medida que vayamos usando el pro-
grama, éste aprenderd muchos mas
personajes y sus correspondientes ca-
racteristicas (valores). Si no queremos
perder los datos almacenados al apa-
gar el ordenador, cuando el programa
nos pregunte si queremos pasar a otro
personaje, podremos acceder a las ru-
tinas de carga y grabado pulsando
«N». Si no podemos esperar a que el
programa nos haga esa pregunta (la
hace cuando hemos terminado con un
personaje), podemos interrumpir el
programa pulsando BREAK y ha-
cer:

SAVE «CAS:SAB»

Cuando el programa nos haga una
pregunta, basta con pulsar «S» para
contestar afirmativamente, y «N» para



hacerlo negativamente. Si el programa

ponemos, preguntard «No lo conozco.
¢ Quién es?». En este caso teclearemos
su nombre (no mas de veinte caracte-
res), y después de que nos diga «Dime
mas sobre él», teclearemos sus carac-
teristicas (hasta nueve) una por una,
seguidas de  ENTER . Cuando haya-
mos terminado con ellas, teclearemos
FIN.

No nos cansaremos de decir que se

trat

a de un programa abierto a vues-

tras manipulaciones. Si podéis intro-
ducir alguna mejora (seguro que si),
no dejéis de hacerlo.

En proximos nimeros volveremos

con

otros interesantes programas L A. |

hasta entonces, esperamos que paséis
muy buenos ratos con el Sabelotodo.

10
20

4G
50

60

70
&0
90
100
120
130

140
150
160

1000
1C05

100é

1007
1008
1010

1020
1030
104C
1050

REM SAEELOTODO
REM COPY E. DEL VALLE
/ INPUT

CLS: LOCATE 12,10
PRINT "SABELCTCDO™:
LOCATE 12,12
PRINT "INPUT
LOCATE 1,22
PRINT “PULSA UNA TECLA"
K$=INKEYS

IF K$="" THEN GC1C 8O

REM COMIENZO

CLS: PRINT "ESTOY LISTC"

MSX' s

PRINT "COMENZAR..cveeunn.
FRINT "SALVAR/CARGAR.

1"
e
X=VAL (INKEY%$)

IF X=C THEN GCTC 140
Ok X GOTC 9000,1750

KENM SFLECITCR
NS=MIDSCAS(X),Y,20) s IF
NS="

" AND k=1 THEN 1G7C:"N$=

20 ESPACICS
IF Ng="

" AND R=C THEN 1160
K=INSTRCASC(L) ,NED
IF K<>0 THEN 1160
ELSE
L-1: LOCATE 0,21:
N2
K$=INKEY$
IF k$="S" THEN 1105
IF K$=""" THEN 1C20
GCTO 1305

PRINT

PRINT "PERSONAJE ";

1160
no identifica el personaje que le pro- 1105

111C
112C

1130
714C

160

1161

1162
1165

117G

1180
1300
1305
1210
1320

1330
1360
1400
141C
1420
15G0
1530
1540

1550
1555

1558

1560

1875
1580

1585

1560
1600
161C

620
1700
170¢

RE I
R=1
FOR N=x TC L-1

IF INSTRCAS(N) ,NE)=0
THEN MICSC(AS(NY LT1,1)

LO ES

;r|O|'

NEXT

AS(L)=AS(L) +NS:
LL=LL+20

Y=y+20: 1F Y<183

THEN 1005

If Y>183 AND k=1

THEN 1910

¥=22

X=x+1:IF X>=L AND

R=C THEN 1800

IF MIDS(AS(X) ,1,1)="0"
THEN 1165

G01C 1C00

REM MO

R=0

FOR N=x TO L-1

IF INSTR(22,A$(N) ,NS)
<>0 THEN MIDS(AS(N) ,1,1)
=

NEXT

GOTC 1162

FEM LOAD

LOAD "CAS:SAB"

GCTC 1700

REM CTRO

LET 7=C

CLS: LOCATE C,21: PRINT

"DIME MAS SCEBRE FL”™

LINE INPUT U%

1F LEN (U$)>2C

THEN 1550

1F LEN (U)K

THEN 1550

1F U$="FIN" THEN 170C
0 AJCLI=ASCLI+US+STRINGS

((20-LENCU$)) ,32)
LL=LL+20

IF LL>200 THEN
CLS: LOCATE O,T:
FRINT U

T=T+1: LOCATE 0,21
:PRINT "DIME MAS
SOPRE £L"

GOTC 1550

REM SAVE

SAVE "CAS:SAE"
GCTC 1700

REM FIN

L=L+1: LL=zZ:

700

1703

1710

1720

1725
1730
1740
1745
1750

1755
1760
17U
1780
1&0C
181C

el
1830
1835
1840

1900
1910

1630

1640
1950
1960
gooe
9C1C
9020
903C
9040

905

IR KE=UN"

¢ GOTC

1F L>50C THEN CLS: PRINT
"NC HAY MAS MEMCRIA":
STOP

FOR N=1 7C L-1:
MIDSFCASCND 1,12="1"
:NEXT

CLS: LOCATE 0,21:

PRINT "SEGLIMCS CON

CTRO 2"

K$=INKEY$

IF K&="" THEN 1725

IF K$=""N" THEN 1750

GCTC 1000

LOCATE 0,21: PRINT"PULSA
T PAEA SALVAR PULSA

¢ PARA CARGAR"

KE=INKEYS
IfF K$="1"
1F Kd="g"
GOTC 1755
RE{" MO LO SFE

CLS: LOCATE 0,20: FPRINT
“NG LO CCNCZCC
QUIEN ES ?2":LINE
ug

IF LEN (US)>20
IF LEN (U)X
Us=" "+LS
ALILY=US+STRINGS((Z1=LEN
(UBY) ,ZI+ALCL) :

CoTC 1500

REM ESi.a

CLS: LOCATE 0,20: PRINT
YES YpMILSCAT(X) 2 ,20)
.lo'

KS-ILk Y3

TREN 160C
THEN 1400

INPLT

THEMN
THEN

1810
1810

THEN R=C:
GCTC 1162
IF Kg="g"
GCTG 1950
GOTC 1615
ABCLY=""
L=L-1: GCTO 1700

REM DATOS

CLEAR 1000C: DIM AT(S0D
R=C:LL=2¢:L=2:x=1:Y=22
READ BF: A%(1)=B%

DATE TMIGUFL DE CERVARTE
S NACIC EN EL S.X\VI ML
RIC EN EL S.¥VII ESCRIE
10 EL QUIJCTE ESTUVO EN
LEFPANTC ERA MANCC
ESTLVC ENCARCELALO

1C00

THER

INPUT 29
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PROGRAMACGIONIDEPUEGOS

liminar, mds otros que te permitan en-
lazar el juego.

Al dibujar este mapa, acuérdate de
marcar los sentidos en que se puede
circular en cada habitacién, porque
puede ser que haya puertas que quie-
ras que solo puedan cruzarse en una
direccion, acompanadas de un mensa-
je tal como éste:

LA PUERTA SE CIERRA DE
GOLPE JUSTO DETRAS DE TI

Las lineas de trazos que hay junto
al cuarto oscuro indican que el aven-
turero solo podri ir en esa direccion
si se cumplen ciertas condiciones. En
este caso, la condicion es que el aven-
turero tenga la lampara y la haya en-
cendido para poder ver las salidas.

Es muy dificil predecir cuantos lu-

gares se pueden meter en una canti-
dad dada de RAM. La dificultad sur-
ge porque hay muchas cosas que se
disputan el espacio de memoria en el
programa de la aventura: descripcio-
nes de lugares, palabras que quieres
que el programa reconozca, nimero
de objetos y lo que quieres que se
haga con ellos, nimero de enigmas y
su complejidad, etc.

Cuando hayas escrito unas cuantas
aventuras pequefas y comprobado
cuanta memoria ocupan, tendrds una
idea de lo que puedes meter en tu ma-
quina.

Los poseedores de un ordenador de
16K pronto descubrirdn que es casi
imposible escribir una aventura en
gran escala en una cantidad tan peque-
fia de RAM. Sin embargo, la aventu-

12. LAMPARA

~ 13. ARMARIO

11. PATIO

ra que desarrollaremos en los siguien-
tes capitulos sélo tiene unos pocos lu-
gares —12 en total— por lo que es su-
ficientemente pequefia para no cau-
sarte dolores de cabeza.

El mapa para la bisqueda de la joya
del globo ocular podria ser algo pare-
cido al de la figura. En esta fase las
descripciones de los lugares han de
mantenerse cortas. Se han dibujado
los enlaces y se ha decidido el punto
de partida. Esto es muy importante,
ya que afecta a la manera en que se
aborda la aventura, al orden en que
aparecen los objetos y se plantean los
puzzles.

También estin marcados los obje-
tos en sus lugares. Los objetos que
apareceran mds tarde, por ejemplo la
joya, es mejor listarlos a un lado del
mapa.

PASO DEL MAPA A LA RETICULA

Cuando estd completo el mapa, la
informacién que contiene se puede
transferir a una reticula. Hay dos ti-
pos de reticulas que se suelen usar al
proyectar juegos de aventuras: una de
ellas esta basada en cuadrados, como
en la figura siguiente, y la otra basada
en octégonos.

A, 16. JARDIN

N
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En las aventuras mads sencillas, solo
se podrd salir de cada lugar en una de
estas cuatro direciones: Norte, Sur,
Este y Oeste (asi ocurre en la aventu-
ra del globo ocular). Si tu aventura es
de este tipo, tienes que transferir a la
rejilla cuadrada toda la informacién
para que resulte equivalente al mapa.
Mis adelante desarrollaremos esto
con detalle. Si has utilizado salidas
que incluyen Nordeste, Noroeste, Su-
reste y Suroeste, tienes que emplear la
reticula octogonal, aunque este tipo
de rejillas resulta complicado.

La dltima variante de la rejilla se
produce si has decidido también subir
y bajar. En este caso la mejor solucién
es utilizar una rejilla separada para
cada «nivel» de aventura.

La aventura del ojo precioso estd
basada sobre una reticula cuadrada,
permitiendo sélo salidas por el Norte,
Sur, Este y Oeste. A menos que haya
una necesidad real de otras direccio-
nes, este tipo de aventuras resulta muy
adecuado y hay una manera de obviar
las subidas y bajadas. Si utilizas una
descripcion con frases como

HAY UNA ESCALERA QUE
BAJA HACIA EL OESTE

puedes usar la respuesta normal del
Oeste o la rutina adecuada.

LA RETICULA

Esta aventura requiere una reticula
cuadrada de 6X4 como puedes com-
probar contando el nimero maximo
de lugares de tu mapa, de arriba a aba-
jo y de derecha a izquierda. Antes de
empezar a trasladar todos los detalles
a la reticula, aseguirate de que has nu-
merado todos los cuadrados. Empieza
con el nimero 1 en la parte superior
izquierda, y prosigue hasta llegar a la
parte inferior derecha. Cuando hayas
numerado todos los cuadrados y trans-
ferido todos los detalles, la reticula
serd como la de la figura.

EMPIEZA EL PROGRAMA

Ahora tienes una linea historica y
una reticula completa, puedes empe-
zar con el programa.

42 INPUT Juegos

El primer paso es teclear las des-
cripciones de los lugares, basandote
en tu reticula. Tienes que decidir
como van a ser de largas. Intenta su-
gerir lo mds posible el ambiente de la
aventura sin derrochar memoria.
Aparte de las descripciones de los lu-
gares, hay que decirle al ordenador en
qué direcciones se encuentran las sali-
das.

Aqui tienes al fin las primeras sec-
ciones del programa. Los nimeros de
lineas tan altos te permitiran disponer
de suficiente espacio en las anteriores
secciones de programa a medida que
vayas desarrollando el juego.

Teclea esta seccion y almacénala
(SAVE) en cinta:

5000 REM ** DESCRIPCION DE
UBICACICNES

REM %% UBICACICON &4
PRINT"ESTAS EN EL
EXTERIOR DE UN GRAN
EDIFICIO"
N=0:E=0:5=1:0=0:RETURN
REM *x UBICACION 7
PRINT"ESTAS EN UN RIO
TURBULENTO"
N=03:E=1:5=0:0=C:RETURN
REM ** UBICACION 8
PRINT"ESTAS EN UN BOSQUE
PETRIFICADOQO"
N=0:E=0:5=1:0=1:RETURN
REM ** UBICACION 1C
PRINT"ESTAS EN UNA SALA
POLVORIENTA"
N=1:E=1:5=1:0=0:RETURN
REM ** UBICACION 11
PRINT"ESTAS EN UN CUARTO
0SCURO"

IF 0B(6)<>-1 CR LA<>
THEN N=C0:E=0:S40:0=C

IF 0B(6)<>-7 CR LA<>1
THEN PRINT"NO SE VEN LAS
SALIDAS EN LA GSCURIDAD"
*:RETURN
M=0:E=0:5=1:0=1:RETURN
REM **x UBICACION 14
PRINT"ESTAS EN UN CAMINO
LLENO DE BARRO"
N=1:E=1:5=0:0=0:RETURN
REM ** UBICACION 15
PRINT"ESTAS EN LA PUERTA
DE LA CIUDAD OCULTA"

5010
5020

5030
5040
56050

5060
5070
5080

5090
5100
5110

5120
513C
5140

5150

5155

5160
5170
5180

5190
5200
5210

5220
5230
5240

N=0:E=1:5=0:0=1:RETURN
REM ** UBICACION 16
PRINT"ESTAS EN EL HALL
DE ENTRADA"
N=1:E=1:5=1:0=1:RETURN
REM **x UBICACION 17
PRINT"ESTAS EN EL
PATIO"
N=1:E=1:5=0:0=1:RETURN
REM ** UBICACION 18
PRINT"ESTAS EN EL
JARDIN" :
N=0:E=03:5=1:0=1:RETURN
REM *% UBICACION 22
PRINT"ESTAS EN EL
ARMARIO"

5250
5260
5270

5280
5290
5300

5310
5320
5330

5340 N=1:E=0:S=0:0=0:RETURN

5350 REM % UBICACION 24

5360 PRINT"ESTAS EN LA SALA
DEL TRONOQO"

5370 N=1:E=0:5=0:0=0:
RETURN

No te preocupes por el abundante
uso de las sentencias REM vy toda la

., memoria que consumen. En esta pri-

mera etapa del desarrollo del progra-
ma es muy importante saber qué es lo
que hace cada parte del mismo, o a
qué nimero de lugar se refiere una
descripcion particular. Siempre pue-
des quitarlas mas adelante.

Después de cada linea con la des-
cripcion de un lugar, hay otra linea

que contiene informacién sobre sus
posibles salidas. Las variables N, S, E
y O significan Norte, Sur, Este y Oes-
te. Estas variables pueden tomar uno
de dos valores posibles: 0 significa que
no hay salida en esa direccién, mien-
tras que 1 significa que hay salida.

Finalmente, después de cada sec-
cién de este programa hay un RE-
TURN, debido a que cada descripcion
de lugar se llama mediante una sen-
tencia GOSUB.

La sentencia IF... THEN que hay en
la secciéon del cuarto oscuro es para
comprobar si el aventurero tiene la
lampara, pero la descripcion de las va-
riables se comentard mas adelante
cuando nos ocupemos de los objetos.

En el proximo capitulo veremos la
manera en que se mueve el aventure-
ro por los distintos lugares.



PROGRANACIONIDENUEGOS

4

1

CUARTO - 18
0SCURQ :
JARDIN

24

SALON
DEL TRONO
VESTIBULO
DE ENTRADA

22

ARMARIO
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UNA AVENTURA

MOVIDA

| PRESENTACION DE DIRECCIONES
B TRATAMIENTO DE LAS INSTRUCCIONES
EMOVIMIENTO A TRAVES DE LA AVENTURA
| BLOQUEOQ DE LOS MOVIMIENTOS

IMPOSIBLES

Una parte de la diversién de jugar
juegos de aventuras es la posiblidad de
explorar mundos nuevos y extranos sin
salir de casa. Veamos la manera de ini-
ciar estas exploraciones.

Ahora que ya has tecleado un pro-
grama que contiene todas las descrip-
ciones de los ambientes, es el momen-
to de hacer que el aventurero pueda
explorarlos, desplazdndose de un lu-
gar a otro. Tienes que prever todos los

44 INPUT Juegos

movimientos posibles en cada punto,
y fijar unos limites, basindote en el
grado de dificultad y en las pistas que
se van recogiendo a medida que pro-
gresa la aventura.

En esta ocasion, para ampliar el de-
sarrollo de tu programa de aventuras,
presentaremos rutinas con la descrip-
cién correcta de los ambientes, junto
con las posibles salidas a los mismos.
Al jugador se le pedira que introduz-

ca respuestas, y verdas la manera de es-
cribir una seccion de programa para
que el jugador se vaya moviendo por
el interior del fantastico mundo, en
base a las elecciones hechas, a medi-
da que progresa la aventura.

EL PUNTO DE PARTIDA

Lo primero que el ordenador tiene
que saber es donde esta el aventurero
en cada momento del juego. Para ha-
cer esto el programa mira al valor que
va tomando una variable llamada L
(de lugar). A esta variable se le asig-
na un valor que corresponde al am-
biente en que se encuentra el aventu-
rero después de cada movimiento.

Para empezar pues la aventura, tie-
nes que decirle al ordenador dénde
quieres que se encuentre el aventure-
ro en el momento de empezar.

Aqui tienes la primera parte de un
programa que se encarga de esto. Car-
ga (con LOAD) la seccion que tecleas-
te la dltima vez, y afiddele las siguien-
tes lineas:

270 REM ** POSICION DE
COMIENZO
L=15

GCTC 330

280
290

El nimero 15 corresponde al lugar
en que se encuentra la puerta de la
ciudad escondida. Si quieres que la
aventura empiece en otro lugar, basta
con que modifiques el valor de L. En-
seguida veremos la forma de modifi-
car el valor de L durante el juego, se-
gun el lugar atravesado. Pero antes de
que el aventurero pueda empezar a
moverse, hay que decirle al ordenador
hacia donde tiene que ir. Para ello el
aventurero utilizari el teclado, a tra-
vés del que tendra que introducir una
o varias palabras.



RESPUESTAS

Para que el ordenador pueda enten-
der adecuadamente tus respuestas, y
actuar en consecuencia, tienes que
proporcionarle una lista de todas las
palabras que puede reconocer.

En esta etapa del desarrollo, basta
con que reconozca las cuatro direccio-
nes NORTE, SUR, ESTE y OESTE.
Podemos meterlas en una matriz R$,

que contiene los datos de cada direc-
cién de respuesta.

110 REM ** MATRICES DE
RESPUESTAS

120 DIM RF(I9) ,RC19) :KEY GFF:

WIDTH 37:CLS
13C FOR K=1 TO 4:READ R$(K)
LRCK) sNEXT

150 DATA MORTE,1,SUR,1,ESTE,1

LO0ESTE
En la linea 120 se dimensionan las
matrices, de modo que contengan to-
das las respuestas necesarias para el
juego, dado que por el momento sélo
necesitas utilizar las direcciones, sélo
se empleardn los cuatro primeros ele-

mentos de las matrices R$ y R. El bu-
cle FOR ... NEXT de la linea 130, va
desde uno hasta cuatro, leyendo tanto
en R$ como en R. Las direcciones y
sus nimeros estin en las sentencias
DATA de la linea 150.

Pero evidentemente esta informa-
cion no le sirve para nada al jugador,
a menos que el ordenador le diga pre-
viamente donde se encuentra.

LA BUSQUEDA DE UN LUGAR

Para que el aventurero pueda saber
adonde ha ido a parar después de cada
uno de sus movimientos, hay que su-
ministrarle una descripcion de los lu-
gares. Estas descripciones de lugares

ya las tienes tecleadas; sélo te hace fal-
ta una rutina para extraer la descrip-
cion que corresponda al valor de la va-
riable L, el nimero de lugar. Aqui es
donde resultan dtiles las lineas REM
que introdujiste anteriormente.

Juegos INPUT 45
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300 REM ** ENCONTRAK
UEICACION
210 '¢LS

330 IF L<11 THEN CN L GOSUB O

350 1F L<26 THEN ON L-20
GOSUB 0,5330,0,5360

Antes de escribir este tipo de ruti-

,0,0,5020,0,0,5050,5080,0 nas, tienes que asegurarte del nimero
5110:
7 :

GOTC 40C
340 IF L<21 THEN CN L-10

GosuB 5140,0,0,5180,5210,

L240,5270,5300,0,0
:6070 40CC

46
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correspondiente a cada descripcion de
lugar. A partir del lugar nimero 1, tie-
nes que ir haciendo una lista de los ni-
meros de lineas de cada descripcion.
Si para alguno de los ambientes no hay
ninguna descripcion especial, asignale
un 0. En nuestra aventura, por ejem-
plo, no hay descripciones para los lu-
gares 1, 2 y 3, pero si la hay para el
lugar 4.

Ahora que tienes la lista de los nu-
meros de lineas, puedes empezar a es-
cribir la rutina. Es una sencilla secuen-
cia de operaciones de control del va-

lor de L por medio de una sentencia
ON ... GOSUB.

La lista de nimeros de lineas va
desde la linea 330 a la 350, comenzan-
do por el lugar 1 al principio de la li-
nea 330 y terminando con el lugar 24
al final de la linea 350.

PRESENTACION DE LAS
DIRECCIONES

Aparte de conocer las descripciones
de los lugares, el jugador de la aven-
tura querra saber qué salidas tiene.
Como en cada lugar no le serd posible
moverse en todas direcciones, el pro-
grama debe tener alguna forma de
controlar las informaciones asociadas




——a»

con la direccién, es decir las variables 440 IF 0>0 THEN PRINT TAR(11)

N, S, E y O. La siguiente rutina dira
al aventurero qué direcciones son po-
sibles:

390 REM *x MUESTRA

DIRECCICN

400 IF L<>11 OR (LA=1 AND
0B(6)=-1) THEN PRINT
:PRINT"PUEDES IR ";:GOTC
410

GCTO 460

IF N>0 THEN PRINT TAB(11)
"NORTE"

IF S>0 THEN PRINT TAB(11)
"SUR"

IF E>0 THEN PRINT
IIESTEII

405
410

420

430 TAB(11)

ESTAS EN LA
ENTRADA

"OESTE"

La rutina se limita a comprobar el
valor de las variables N, S, E y O, ba-
sandose en el mapa de direcciones. Si
el valor de las variables es mayor que
cero, la direccion es posible y se pre-
senta la correspondiente salida.

Esta rutina puede ser incorporada
tal como estd en cualquier aventura
basada en una reticula de cuadrados.

INSTRUCCIONES

Ahora que el aventurero ya conoce
las direcciones que puede tomar, hay
que hacerle algunas sugerencias. La si-

a)

guiente seccion de programa le pre-
guntard al jugador ;QUE VAS A
HACER AHORA?

450 REM %% INSTRUCCICNES
460G PRINT:INPUT"AHORA

S DIRECCION!
o 2l 21Tt

GUE" ;1%
470G GosuB 301C

Se trata de una rutina de entrada
muy sencilla. A la respuesta suminis-

Juegos INPUT 47



trada la llamamos I$. El ordenador
debe comprobar que la respuesta es
correcta y actuar en consecuencia. La
linea 470 envia el control a la subruti-
na de la linea 3010, que es la encarga-
da de procesar la respuesta dada por
el jugador.

3000 REM ** COMPRUEBA
INSTRUCCION

N$="":FOR Z=1 TO LENCIS$)
:IF MIDS(IS$,Z,1)=""
THEN I=Z:GOTO 3020
NEXT:I=0

IF I=0 THEN V$=I%

:GOTO 3050
V$=LEFTS$(I$,I-1)
N$=MIDS$(I$, I+1)

I1=0

FOR K=1 TO 19

IF V$=LEFT$(R$(K),
LENCV$)) THEN I=R(K)
:IS=LEFT$(VS,1)

NEXT

RETURN

3010

3015
3020

3030
3040
3050
3060
3070

3080
. 3090

Esta rutina comprueba si I$ contie-
ne dos palabras. De ser asi, llama V§
a la primera y N§ a la segunda. He-
mos puesto V§ por verbo, como CO-
GER, MATAR, o LLEVAR, y tam-
bién sirve para las direcciones como
NORTE, SUR, ESTE Y OESTE. N$§
significa nombre, y vale para designar
los objetos que aparecen en la aven-
tura. El programa utiliza la sentencia
MID$ (lineas 3010 a 3015) para exa-
minar si hay un espacio entre V§ y N§.

Si se encuentra un espacio, la linea
3020 designa a las dos partes de I$ con
las etiquetas N$ y V$. Si no se encuen-
tra espacio, la propia linea 3020 llama
V$ a toda 1$.

El resto de la subrutina (lineas 3060
a 3080) compara las respuestas obte-
nidas con las de la matriz R$, que con-
tiene las direcciones de las respuestas.
Mis adelante veremos como puede
ampliarse para contener una serie adi-
cional de verbos. Si en la linea 3070 se
detecta una coincidencia, se pone en I
el correspondiente valor de R. En fa-
ses posteriores del programa la maqui-
na puede saber si ha habido una coin-
cidencia examinando si I es mayor que
cero. La dltima parte de la linea 3070,
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toma la primera letra de V$ y la llama
I$, lo que servird después para el mo-
vimiento del aventurero.

Esta subrutina puede utilizarse casi
sin limitaciones en cualquier juego de

aventuras. Probablemente la tnica
modificacién que le hagas, estari re-

PYR

iEntendera el programa res-
puestas de direccion tales como
NORTE o IR NORTE, ademis
de letras solas, tal como N?

La rutina de comprobacién de
instrucciones, situada en las li-
neas 3.000 a 3.090, esta escrita
de forma que admite palabras de
cualquier nimero de letras.
Cuando dos palabras van sepa-
radas por un espacio el progra-
ma las maneja de forma inde-
pendiente.

La linea 3.070 toma, como
respuesta de direccion, la prime-
ra letra. Siempre que esta pri-
mera letra sea N, S. E u O (en
mayiiscula), el programa enten-
derd lo que quiere decir el juga-
dor, independientemente de
cual sea la respuesta completa.
Asi pues: N, No y NORTE son
respuestas vilidas, pero no lo es
IR NORTE.

Sin embargo, no hay nada que
te impida hacer adiciones que
permitan al aventurero utilizar
respuestas del tipo IR NORTE.
Mids adelante veremos cémo
maneja el programa los verbos y
los nombres.

Lo que habrd que hacer sera
anadir IR a la lista de verbos y
escribir una rutina de procesa-
miento de esta nueva forma ver-
bal.

lacionada con la longitud del bucle
FOR ... NEXT de la linea 3060.

MOVIMIENTO

Para que el aventurero pueda ex-
plorar todos los lugares, basta que

anadas al programa una rutina que
transforme la variable de lugar L, se-
gin el contenido de I$. Aqui la tienes:

1000 REM ** RUTINA DE
MOVIMIENTO

IF I$="N" AND N>0 THEN
L=L-6:60T0 310

IF I$="E" AND E>0 THEN
L=L+1:60T0 310

IF I$="S" AND S>0 THEN
L=L+6 :GOTO 310

IF I$="0" AND 0>0 THEN
L=L-1:60TO 310

REM ** SI NO HAY
UBICACION POSIBLE EN TAL
DIRECCION
PRINT:PRINT"LO SIENTO"
:PRINT"'NO PUEDES IR EN
ESA DIRECCION!"

:GOTO 330

1010
1020
1030
1040

1050

1060

Recuerda que la aventura estaba
basada en una reticula de seis por cua-
tro. El movimiento implica un cambio
del valor de L, que depende del tama-
no de la reticula. Moverse hacia el
Norte o hacia el Sur equivale a sumar
o restar 6 al valor de L para despla-
zarse una linea hacia arriba o hacia
abajo en la reticula. Andlogamente, el
movimiento hacia el Este o hacia el
Oeste es equivalente a sumarle o res-
tarle 1 al valor de L.

Las lineas 1010 a 1040 comprueban
las direcciones en I$ y ajustan L en
consecuencia. Solo es posible el movi-
miento si hay una salida que coincide
con I$. Las salidas fueron definidas en
las lineas inmediatamente siguientes a
las descripciones de los lugares.

Si no existe salida en la direccién en
que el aventurero quiere salir, la linea
60 presenta el mensaje ;LO SIENTO!
iNO PUEDES SALIR POR AHI!

Para utilizar esta rutina con una
aventura diferente, el dnico cambio
que tendras que hacer tendrd que ver
con el tamano de la reticula. En tal
caso, habrd que modificar las lineas
1010 a 1030, con arreglo a las lineas
de la reticula.

Almacena ahora el programa (con
SAVE) dejandolo listo para ser utili-
zado en el préximo capitulo.
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Muchos abandonaron en el camino, pero otros (pocos) LlLlegasteis
hasta el final en el reto planteado, Finalmente hubo que realizar
un sorteo, imparcial por supuesto, al que asistimos elementos de
La redaccidn de INPUT y personal de Anaya Multimedia.

Los mensajes planteados tenian como respuesta lo siguiente:

"ES UNA VIOLENCIA FINGIDA PUES SE TRATA DE
UN TIPO DE CAJA INACCESIBLE A CUALQUIER
TIPO DE PALANCA".

" LAS ATADURAS NO SON DE UN PROFESIONAL DA
LA IMPRESION DE QUE TENIAN MIEDO DE
LESIONARLE".

"TIENE LA COSTUMBRE DE MORDER LAS COLILLAS
DE LOS CIGARROS QUE FUMA SIN PARAR HASTA
DESHACERLAS".

"EN EL REGISTRO EN LA CASA DE LA Victima
BAJO EL SUELO DEL DORMITORIOQ".

"A PESAR DE ESTAR BASTANTE QUEMADA EN LA
COLILLA SE PODIAN DISTINGUIR PERFECTAMENTE
LAS MARCAS DEJADAS POR LOS INCISIVOS DE UN
FUMADOR NERVIOSO".

EL intrépido y sagaz
descifrador de claves se Llama
Manuel Bautista Lbpez. Todo un
hallazgo para los servicios de
inteligencia de cualquier
pais, que no dudamos se lo
rifardn cuando este ejemplar
caiga en sus manos. Todo un
criptofuturo por delante.

En La fotografia podemos
apreciar a nuestro afortunado
Manuel disfutando de su
estancia en el PCW Show de
Londres. Le acompana Santos
Rodriguez, director de
producto y delegado de Anaya
Multimedia para el
significativo evento.

aparecieron las joyas habilmente CAMUFLADAS




ORDENADORES, PUZZLES :

Y MATEMATICAS

TIPOS DE PUZZLES
“USO DEL ORDENADOR

ECUACIONES SIMULTANEAS

PRUEBA Y ERROR

TRUCOS MATEMATICOS

Agudiza tu ingenio y pon a prueba
tu destreza en programacion con estos
dificiles rompecabezas. Al mismo tiem-
po aprenderis unas cuantas técnicas
nuevas para resolver sistemas de ecua-
ciones.

A estas alturas de nuestra andadu-
ra en INPUT, ya debes tener una bue-
na base en unas cuantas técnicas de
programacion en BASIC. Dado un
problema cualquiera, deberias ser ca-
paz de escribir un programa para re-
solverlo (en el supuesto de que real-
mente pueda ser resuelto). Pero a me-
nos que tengas algin hobby especial o
algin proyecto entre manos que haga
uso del ordenador, con frecuencia es
dificil pensar cosas con las que poner-
se a hacer pruebas.

Los rompecabezas ofrecen un desa-
fio que suele ser bienvenido, ya que
constituyen una forma entretenida de
practicar la programacion y de mante-
ner al dia tus habilidades. Han sido
muy populares durante millares de
anos. Se sabe que los egipcios disfru-
taban resolviendo rompecabezas y que
los antiguos griegos eran extremada-
mente aficionados a los rompecabezas
y paradojas matematicas y logicas. De
hecho muchos problemas que empeza-
ron como un simple divertimento con-
dujeron posteriormente a importantes
descubrimientos en matematicas y en
otras ciencias.

La resolucion de un problema con
€xito te hara sentir una sensacion de
satisfaccion y, si participas en alguno
de los cada vez mas abundantes con-
cursos organizados por las revistas de
informdtica, puedes ganar muchos
premios. Ademas, la solucién de estos
rompecabezas te ensenara sobre pro-
gramacion mucho mas de lo que pue-
des aprender por simples lecturas so-
bre el tema ya que te obliga a traba-
jar con tus propios métodos y a poner
a prueba tus propias ideas.
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PUZZLES PARA ORDENADOR

SIMPLIFICACION DEL PROBLEMA

Existen muchos tipos de rompeca-
bezas, pero no todos ellos resultan
adecuados para ser resueltos por me-
dio de ordenador. Muchos requieren
una idea feliz o un poco de razona-
miento légico. Un ejemplo clasico del
tipo que requiere razonamiento 16gico
es el siguiente. Un hombre posee tres
cosas: un lobo, una oveja y una ber-
za, y tiene que transportarlas a la ori-
lla opuesta de un rio. Pero el bote que
utiliza es muy pequeno y sélo puede
llevar una cosa cada vez. Y si deja en
tierra el lobo y la oveja, el lobo le ma-
tard la oveja, mientras que si deja a la
oveja y la berza, la oveja se comerd la
berza. ;Coémo puede hacer para pasar
a la otra orilla del rio las tres cosas
conservandolas intactas?

Este enigma puede resolverse con
un ordenador (si te gusta, puedes in-
tentar escribir un programa que lo
haga), pero es mucho mas rapido ha-
cerlo con papel y lapiz o hacerlo di-
rectamente de memoria.

Los tipos de enigmas que mejor se
resuelven por ordenador son los que
contienen un cierto nimero de hechos
y cifras y en los que se pide encontrar
el valor de alguna incégnita. Otros
que también funcionan bien sobre or-
denador son los que exigen realizar ta-
reas complicadas de tipo aritmético o
geométrico. En tales casos es mds ra-
pido escribir un programa que resuel-
va el problema que intentar hacerlo
con papel y lapiz.

Este articulo te ensefara como re-
solver tres de los tipos mds comunes
de puzzles. Antes de mirar las solucio-
nes, merece la pena que te entreten-
gas en gastar algo de tiempo intentan-
do resolverlos ti solo. Después, y si
no has dado con la solucién, pasa a
consultar los programas y la explica-
cién de su funcionamiento.

Si no estds muy acostumbrado a re-
solver adivinanzas, al principio puede
que la cosa te resulte bastante dificil,
ya que se requiere un poco de précti-
ca para separar la informacion esen-
cial de la masa de palabras confusas
que solo sirve para despistar. De he-
cho los enigmas del primer tipo se ba-
san en las palabras que enmascaran lo
que con frecuencia es un problema
bastante sencillo. Cuando se le despo-
ja de sus palabras, el enigma conduce
habitualmente a la solucion de un sis-
tema de ecuaciones. Aqui tienes un
sencillo problema que puedes resolver
sin ordenador y que te ayudara a en-
tender los principios que intervienen.

Un grupo de amigos entra en un
café¢ y pide tres cafés y dos tés. La
cuenta asciende a 176 pesetas. Al dia
siguiente se les agrega alguien mads, y
piden el doble de tés y un café menos.
Esta vez la cuenta sube 16 pesetas
mas. ;Cudnto cuesta la taza de té?

Si eliminas toda la informacién no
esencial y utilizas letras en vez de pa-
labras, el problema se reduce a 3c +
2t = 176 y 2c + 4t = 192.

A esto se le llama un sistema de dos
ecuaciones, porque han de satisfacer-
se las dos al mismo tiempo. Para po-
der resolver un sistema de ecuaciones
se necesitan al menos tantas ecuacio-
nes como incégnitas. En este caso hay
dos incognitas a las que hemos llama-
do c y t, asi como dos ecuaciones, por
lo que el sistema en principio tiene so-
lucion. Ademas las ecuaciones son li-
neales ya que ninguna de las variables
aparece elevada a una potencia mayor
que 1. Por ejemplo —3¢* + 2t = 176
es una ecuacion no lineal que se re-
suelve por un método diferente.

Para resolver el problema puedes
reordenar la segunda ecuacién, lo que
te dard ¢ = (192 — 4t)/2 y a continua-



cion sustituir en la primera. Se obtie- 10 CLS:INPUT'"'NUMERO DE FILAS" 40 PRINT"INCOGNITA DE LA

ne 3(192 — 4t)/2 + 2t = 176. Reagru- ;R COLUMNA" ;K : INPUT A$(K)

pando de nuevo los términos, se ob- 15 INPUT"NUMERO DE COLUMNAS"; 50 NEXT:PRINT

tiene t = 28, por lo que una taza de C:PRINT 60 FCR J=1 TG R

té cuesta 28 pesetas. 20 DIM A(R,C) ,E(R,C), 70 PRINT"COEFICIENTES DE LA
Las ecuaciones con dos incdgnitas AS(C-1) FILA";J

como ésta son faciles de resolver y las FOR K=1 TG C-1 80 FOR K=1 TO C

de tres incdgnitas tampoco son dema-
siado dificiles. Pero para un mayor nu-
mero de incégnitas el ordenador resul-
ta decisivo a la hora de hacer por ti el
trabajo mas duro.

EL VENDEDOR DE SELLOS

Aqui tienes el primer enigma real
que debes resolver.

Un vendedor de sellos tiene una
caja con sellos extranjeros que piensa
vender en paquetes de seis precios di-
ferentes. El precio de los paquetes
estd codificado desde la A ala F. Seis
jovenes miembros de un club filatéli-
co se presentan a la vez dis-
puestos a gastarse todo el
dinero que llevan en el bolsillo
en lo siguiente:

A-B C D E F TOTAL

Elena 6 2 3 1 1 2 341
Jaime 14 11 0 1 2 1 469
Anita 0 1 3 6 4 3 598
Mar 5 3 5 2 1 1 376
Luis 12 1 4 4 3 2 587
Clara 8 C 1 1 0 3 263

La pregunta es: ;Cudl era el precio
de cada paquete?

El intentar resolver este sistema de
ecuaciones eliminando una variable en
cada paso, es posible, pero requeriria
mucho tiempo y se presta a que se co-
metan errores de célculo. Con el si-
guiente programa podrds resolver esta
adivinanza asi como cualquier otro sis-
tema de ecuaciones lineales. Esta cla-
se de sistemas se presentan en muchos
tipos de problemas y no sélo en la re-
solucién de acertijos.

Existen varias formas de resolver
sistemas de ecuaciones como éste, y
puedes encontrar métodos diferentes,
pero el programa que sigue es rapido
y relativamente corto:



9C IMPUT AU KD

100 BOJ,KI3=ACJ,K)

110 NEXT K:NEXT J

120 FCR L=1 T0 R

130 GOSUR 220

140 GOSuB eeh

150 NEXT

16C CLS

1770 FOR K=1 TO C-1:FRINT
TAB(E*K-7) ; AS{K) ; sNEXT
:PRINT

FCR J=1 TC R:FOR K=1
TO C:PRINT TAE(K*&-8)
;B(J KD ;

NEXT:PRINT :NEXT
PRINT:PRINT
"RESULTADOS:="

FOR K=1 TO C=1:FRINT
TAB(8AK-8); A(K,C); :NEXT
END

REWN

D=ACL,L)

FOR K=1 TQ C

ACL ,K)=ACL,K)/D
NEXT:RETURN

REM

FOR 4=1 TO R

IF J=L THEN NEXT
:RETURN

F=AC(J,L)

FCR K=1 TO C

ACJ ,K)=ACJ Ki=-FxACL ,K)
NEXT:NEXT:RETURN

180

190
00

210

220
230
240
250
260
27
280
290
300

210
320
330
340

La primera parte del programa, en-
tre las lineas 10 y 110, te permite in-
troducir los datos, mientras que la se-
gunda parte, situada entre las lineas
120 y 150 llama a dos subrutinas (o
procedimientos) para calcular la res-
puesta, la cual se imprime entonces en
las lineas 160 a 220.

Los valores se cargan en la matriz
A(J.K) a razon de una fila cada vez.
En este programa, J se refiere a las fi-
las y K a las columnas, lo cual has de
tener siempre en la mente al leer el
resto del programa. La matriz A(J,K)
se copia sobre una matriz idéntica
B(J,K) de forma que se pueden impri-
mir los valores originales junto con la
respuesta en la linea 180.

El calculo avanza de fila en fila,
controlado por el bucle que se extien-
de entre las lineas 120 y 150. Antes de
hacer otras cosas, la rutina de las li-
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neas 230 a 270 extrae el elemento dia-
gonal de la fila (es decir A(1,1),
A(2,2), etc.) y divide cada elemento
de dicha fila por ese valor. El valor del
elemento diagonal resultante es ahora
igual a uno, es decir, ha quedado nor-
malizado.

La siguiente rutina es la encargada
de hacer la mayor parte del trabajo de
este programa. Aunque sélo contiene
seis lineas, resulta muy dificil exami-
nar lo que hace. La mejor manera de
entenderlo es examinar a fondo un
ejemplo real (aunque corto) siguiendo
uno por uno los pasos que va dando
el ordenador. En esencia funciona de
la siguiente manera. Supongamos que
ya has normalizado la fila 1, por lo que
L es 1. La linea 290 toma entonces
cada fila diferente de la 1 (linea 300),
por lo que en este caso empieza por
la 2. La linea 310 toma el primer ele-
mento de la fila 2 y le llama F. Toda-
via en la fila 2, la linea 320 va reco-
rriendo todas sus columnas, y la linea
330 multiplica F por el elemento co-
rrespondiente de cada columna, pero
de la fila 1, restandolo del elemento
de la misma columna en la fila 2. Esto
mismo lo va haciendo con las filas 3,
4, 5y 6. Seguidamente empieza otra
vez con L igual a 2.

Al final de este proceso, los elemen-
tos diagonales de cada fila siguen sien-
do 1 y todos los demds elementos son
ceros. Por eso se pueden leer con fa-
cilidad los valores en la columna de la
derecha.

LOS REGALOS DE NAVIDAD

El programa que acabamos de ver
sirve para resolver cualquier sistema
de ecuaciones lineales en el que haya
tantas ecuaciones como incdgnitas.
Pero existen rompecabezas en los que
las cosas se organizan de tal manera
que no hay ecuaciones suficientes, por
lo que no se pueden resolver de esta
forma. De hecho no existe una solu-
cion unica. El truco consiste en selec-
cionar la respuesta mas plausible en-
tre todas las soluciones disponibles.
Normalmente el enigma contendrd
una clave que te ayudard. También
podria ocurrir que las ecuaciones re-

sultaran ser no lineales, como en el
problema que te vamos a plantear.

Ensaya el siguiente enigma. En Na-
vidad, el tio Alberto, que es un mate-
mdtico un poco excéntrico, explicé a
sus dos jovenes sobrinos que le daria
a cada uno tantos paquetes como la
edad que tenian (contando sélo los
anos). También les dijo que cada pa-
quete contenia el mismo nimero de
sobres que la edad de cada uno, y que
cada sobre contenia un nimero de pe-
setas igual a la edad de cada nino.
Después de preparar los regalos, se le
oy6 murmurar entre dientes que el si-
guiente afo la cosa le iba a costar 500
pesetas mas. ;Qué edades tenian los
dos ninos?

Suprimiendo las palabras y llaman-
do A y B a las edades de los ninos, asi
como M a la cantidad de dinero gas-
tada en este ano, la solucion del enig-
ma queda reducida a la de las ecua-
ciones siguientes:

AT3+B13=M;

A+DT3+B+D13=M+
500

Tenemos tres incognitas: A, By M,
pero solo dos ecuaciones. Sin tener un
ordenador, podrias utilizar un método
de prueba y error para ir ensayando
diferentes valores de A y B, y obser-
vando si las ecuaciones se satisfacen.
El ordenador trabaja de una forma pa-
recida, salvo que naturalmente puede
hacer varios cientos o miles de ensa-
yos de valores diferentes en un tiem-
PO muy corto y sin cometer errores.

El primer paso en la resolucion del
problema es buscar en el enunciado
del enigma alguna pista suplementaria
que te pueda ayudar a limitar el mar-
gen de valores que debes ensayar.
Como se habla de «jévenes» sobrinos,
no es probable que tengan mas de 14
anos, y es muy probable que al menos
tengan tres anos. El programa para re-
solver el problema es muy corto:

10 FCR A=3 TO 14

20 FOR B=A TC 14

30 M=AAZ+BAZ

40 N=CA+1)AZ+(E+1) A3

SO IF ABS (M+500-N)<.C1
THEN CLS:PRINT"LA SOLUCION
ES:":PRINT "A=";A,"B=";B
:END
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60 NEXT B
70 NEXT A

Al ejecutar este programa obten-
dris solamente una respuesta, debido

a las restricciones introducidas en las
lineas 10 y 20. Si en el enigma no se
hubiera especificado que los sobrinos
son jovenes, el bucle FOR ... NEXT
tendria que extenderse mds. Digamos
de paso que la condicién impuesta en
la linea 50 evita problemas con los
errores de redondeo; lo que realmen-
te se estd comprobando es si se cum-
ple que M + 50 es igual a N.

Este método debe funcionar para
todos los problemas con mas incogni-
tas que ecuaciones. En otros tipos de
problemas, puede que te sea necesa-
rio hacer hipétesis acerca de los valo-
res de mas variables, o tal vez incluir
mads condiciones IF ... THEN del tipo
de la que aparece en la linea 50. Con
un nimero muy elevado de incégnitas
o de condiciones el programa puede
tardar muchos minutos o incluso ho-
ras en ejecutarse, aunque seguira fun-
cionando y resolverd, tarde o tempra-
no, el enigma.

MAGIA MATEMATICA

El tercer tipo de rompecabezas que
suelen aparecer en las revistas de in-
formaética son los problemas de niime-
ros. Suelen plantear cuestiones de
aritmética aparentemente sencillas
que resultan extraordinariamente la-
boriosas de resolver a menos que se
utilice un ordenador.

Aqui tienes un par de ejemplos.

Existe un nimero de cuatro cifras
que cuando se invierte y se multiplica
por un entero se convierte en el ni-
mero original: 8712 = 4*2178. El pro-
blema es encontrar si existen més na-
meros con esta misma propiedad, y en
caso afirmativo calcularlos.

Otro nimero interesante es el
987654321. Este nimero es un multi-

plo exacto de 17 y utiliza todos los di-
gitos del 1 al 9. Trata de encontrar el
niimero inferior mas proximo que ten-
ga estas mismas propiedades.

Las soluciones a este tipo de pro-
blemas se basan en considerar el na-
mero como una coleccién de cifras
mas bien que como un valor numéri-
co. Puedes, o dividir el niimero en uni-
dades, decenas, centenas, etc, o tra-
tarlo como una cadena de cifras y se-
parar éstas con ayuda de RIGHTS,
MID$ y LEFTS$.

El primer problema se resuelve me-
diante el primer método. Si represen-
tamos el nimero por ABCD, da ori-
gen a la siguiente ecuacion:

1000*A + 100*B + 10*C + D =
X*(1000*D + 100*C + 10*B + A)

cuyas incognitas tienes que calcular.
Como de costumbre la principal difi-
cultad consiste en decidir qué valores
se ensayan. A puede variar entre 1y
9, no pudiendo ser cero ya que en ese
caso tendrias un nimero de tres cifras.
B y C pueden variar entre 0 y 9. El fac-
tor de multiplicacién X debe ser al me-
nos 2 y no debe superar a 10/D, para
que el segundo miembro de la ecua-
cién sea un nimero de cuatro cifras.
Por la misma razén D no puede ser
mayor que 4. Ahora puedes ya escri-
bir el programa para resolver el pro-
blema:

10 FOR A=1 T
20 FOR B=0 T
30 FOR C=0 T
40 FOR D=1 TO 4
50 FOR X=2 TO INT(9.9/D)
60 J=1000%A+100%B+10*C+D
70 K=1000%D+100*C+10%B+A
80 IF X*K=J THEN PRINT J;
ll=ll;x;ll*ll;K

90 NEXT X,D,C,B,A
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Teclea el programa, a continuacion
teclea RUN vy siéntate a esperar por-
que llevara bastante tiempo la com-
probacién de todas las combinaciones
posibles.

La solucién del segundo problema
trata a los nimeros como cadenas.

10 M=987654321#

20 M=M-17

30 M$=STR$(M)

40 F=0

50 FOR P=1 TO 9

60 P$=CHR$(48+P) .
65 FOR Z=1 TO LEN(M$)
70 IF MID$(M$,Z,1)=P3%

NO OLVIDES &
EL TELEFONO...

Cuando, por cualquier
motivo, nos escribas.

THEN 90

80 NEXT Z:F=F+1

90 NEXT P:IF F=0 THEN
PRINT M$:END

100 GOTO 20

El programa parte de 987654321 y
va contando hacia abajo de 17 en 17,
convirtiendo cada muiiltiplo de 17 en
una cadena de nimeros a la que lla-
ma MS$. Las lineas 50 y 60 convierten
cada digito del 1 al 9 en una cadena y
a continuacion la linea 70 comprueba
si dicha cadena figura en M$. Si hay
algun digito que no esté en M$, hay
un indicador F que se incrementa una
unidad. Sélo se imprime M$ cuando
contiene todos los digitos del 1 al 9.

ECUACIONES SINGULARES

Hay algunas situaciones especiales,
con frecuencia bastante tontas, en que
los sistemas de ecuaciones lineales tie-
nen o una solucién ambigua o carecen

por completo de solucion. Las ecua-
ciones x = 2 y x = 3 obviamente .10
pueden satisfacerse al mismo tiempo,
e incluso cuando tienes tantas ecuacio-
nes como incognitas, como en el caso
x+y=3;x+y=1no pueden cum-
plirse simultdneamente.

Otro caso son las ecuaciones x + y
= 2;2x + 2y = 4 . En este caso se tra-
ta de dos ecuaciones que no son inde-
pendientes; esencialmente se trata de
la misma ecuacién, existiendo muchas
soluciones posibles.

Cuando cuentes con el nimero de
ecuaciones adecuado y siga habiendo
incompatibilidades o las ecuaciones no
sean independientes, se dice que el sis-
tema es singular.

El caso de las ecuaciones depen-
dientes se puede resolver utilizando
un método de prueba y error, como
haciamos en el caso de los regalos de
Navidad. Pero al ser posibles varias
soluciones necesitas alguna informa-
cién adicional para seleccionar la co-
rrecta.

...Diviértase con los ordenadores
Esté siempre al dia

Recorte y envie este cupon de
inmediato a EDISA, Lopez de
Hoyos, 141-28002 Madrid, o bien
llamenos al Telf. (911415 9712

.
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PROGRAMAS: Una vez desarrollado tu programa,
que debe ser original y no haber sido enviado a ninguna
otra publicacion, puedes enviarnoslo aqui grabado en
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya
acompafiado por un listado de impresora, pero no es
imprescindible.

El programa habra de venir acompafado por un texto
que aclare cual es su objetivo, el modo de funciona-
miento y una explicacion del cometido que cumplen las
distintas rutinas que lo componen. El texto se presenta-
ra en papel de tamano folio v mecanografiado a dos
espacios. No importa que la redaccion no sea muy clara
y cuidada; nuestro equipo de expertos se encargara de
proporcionarle la forma mas atractiva posible.
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente
dicho para los textos que acompanan a los programas;
es decir, conviene detallar al maximo lo que desees que
aparezca publicado en la revista, de la manera que te
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo.
UN JURADO propio decidira en cada momento qué
colaboraciones reunen los requisitos adecuados para su
publicacion, y evaluara la cuantia del premio en metali-
co al que se hagan acreedoras.

No olvideis indicar claramente para qué ordenador esta

preparado el material, asi como vuestro nombre y
direccion y, cuando sea posible, un teléfono de contac-
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes
SORTEAREMOS:

e Un premio de 50.000 ptas.
e Un premio de 25.000 ptas.
e Un premio de 10.000 ptas.
en material microinformatico a elegir por
los afortunados.
iNo os desaniméis!, por muy simples o complejas que
puedan parecer vuestras ideas, todas seran revisadas
con el maximo interés.

INPUT MSX

Alberto Alcocer, 46, 4.°© B
28016 Madrid

NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolucion del
material que no vaya acompaiiado por un sobre adecuado con
el franqueo correspondiente.

INPUT 47




ESTRUGCTURA TUS
PROGRAMAS PARTE 2

-' - 4
#
3 {
bl C y i
-, r "
e
. " "4
o)
s gt L ;
v



Avanza un paso mas en la estructu-
racion de tus programas, tomando
como ejemplo la construcciéon de un
programa de ordenacion con el que po-
dras ordenar desde bolas de billar has-
ta las voces de un diccionario.

SEGUIMIENTO DE LAS VARIABLES

DEL PROGRAMA

—— SUBRUTINAS
COMO PROBAR LOS MODULOS
PONIENDOLO TODO JUNTO




los médulos puede ser probad e-
purado separadamente. La idea bdsi-
ca consiste en definir las variables de
entrada, llamar a la subrutina y exa-
minar los resultados. Volviendo a la
rutina de ordenacion por el método de
la burbuja, puedes hacer una prueba
como la siguiente:

8 CLSzINPUT"NUMERO ‘DE
ELEMENTOS" ;N
10 DIM ASCN)
12 CLS:PRINT"INTRODUCE LOS'';N
;" VALORES™
14 FOR I=1 TO N:zINPUT
ASCI)INEXT 1
16 CLS:INPUT"RANGO PARA LA
ORDENACION (N1 _N2)"
N1 N2
18 GOSuUB 1000
20 CLS:zPRINT
"“"LISTA ORDENADA"
22 FOR I=1 TO N:PRINT A$(I)
sNEXT I
24 FOR J=1 TO 1000:NEXT
:GOTO 16

Un aspecto importante a la hora de
construir un programa a base de mé-
dulos es incluir en cada uno de ellos
lo que puede denominarse un «filtro».
No se trata mas que de un conjunto
de lineas que se encargan de compro-

-j{ue los paré',.-ﬁ:r os de eﬁtr‘ada al

* médulo son correctos.

En un programa complejo resulta-
ria imposible comprobar la correccién
de todas y cada una de las entradas o
salidas de los mddulos. El programa
se haria insoportablemente lento ensu
ejecucion.

Lo que si puede y debe hacerse es
comprobar al menos los valores limi-
te, de forma que el programa pueda
detectar qué varnables caen fuera de
su rango permitido.

Los filtros se suelen utilizar siempre
que, en alguno de los médulos, haya
entrada desde el teclado. Un ejemplo
tipico es el siguiente:

1010 INPUTTESCRIBE UN NUMERO

J (1-99)";N

1020 1F N<T OR N>99 THEN
60TO 1010

1030 RETURN

Otro consejo util. Es una buena
idea que, durante la etapa de prueba,
todas y cada una de las lineas del pro-
grama se ejecuten al menos una vez.
Hay muchos errores que sélo se detec-
tan cuando se ejecuta una determina-
da linea. En el caso de saltos condi-
cionales del tipo IF...THEN, deberia
hacerse la prueba para los dos posibles
valores de la condicién; verdadero y
falso.

Finalmente llega el momento de en-
lazar todos los mddulos y probar el
programa como un todo completo. A
esto se le llama integracion del progra-
ma. Si le has dedicado el debido tiem-
po y cuidado a las anteriores fases del
programa, este proceso de integracion
no debe producirte demasiados que-
braderos de cabeza. No obstante si se

producen problemas, tienes que vol- .

ver a comprobar todos los mdédulos
sospechosos y modificarlos si es preci-
so. Al final tienes que tener un pro-
grama perfectamente estructurado
que haga exactamente lo que ta quie-
ras.

Para refrescar tu memoria, aqui tie-
nes las reglas que te conducirdn a es-
cribir un programa estructurado:

1.- Escribe una descripcién general
del programa.

2.- Fracci6nala en médulos a todos
los niveles que sea necesario.

3.- Para cada modulo, dibuja un
diagrama de flujo y define las varia-
bles de entrada y salida, asi como cual-
quier otro detalle de interés, tal como
la forma de presentacién en pantalla.

4.- Escribe los programas corres-
pondientes a cada uno de los médu-
los, utilizando las estructuras descritas
en la primera parte de este articulo.

Prueba cada uno de los médulos,
dindole unas entradas y comproban-
do los resultados.

6.- Enlaza todos los médulos y rea-
liza la prueba del programa completo:
iTiene que funcionar!

e

——




_ En caso de que te hayas olvidado de
- las razones que aconsejan que te to-
mes todo este trabajo, recuerda que
- son la legibilidad, la comprobabilidad,
la cambiabilidad, la fiabilidad y la
transportabilidad; como puedes ver,
. un montén de «habilidades».
: Los programas estructurados son
. mas ficiles de seguir por ti mismo y
por los demdas. Son mas ficiles de de-
purar y de modificar. Es mas proba-
ble que funcionen bien y resultan mas
ficiles de adaptar para que corran en
otros ordenadores. Si tienes interés en
cualquiera de estos resultados, tienes
~ que pasarte a las técnicas estructura-
~das.

‘te seran ordenadas en la matriz: la li-

Hemos utilizado el método de orde-
nacion de la burbuja para ilustrar la
forma en que se puede construir y pro-
- bar un médulo antes de enlazarlo con
el programa principal. Las rutinas de
ordenacién son muy itiles en cual-
quier tipo de programas. Esta rutina
sirve para clasificar palabras por orden
alfabético, pero podria utilizarse
igualmente para ordenar ndmeros por
orden creciente o decreciente. No ten-
drias mds que cambiar la variables Z$
por Zy la matriz A$( ) por A( ).

El ordenador lee la lista completa
de elementos y los va comparando dos
a dos. Si estdn en ¢l orden correcto los
deja como estaban, mientras que si es-
tin desordenados los permuta. Conti-
nua haciendo esto por toda la lista ha-
ciendo una permutacion tras otra has-
ta que todos los elementos estan en el
orden correcto.

Para ver mejor los detalles de como
funciona el programa, conviene com-

X ' g
pararlo con el diagrama de flujo. La
primera parte del programa (que no
se refleja en el diagrama de flujo) sir-
ve para encontrar el nimero de ele-
mentos que contiene la lista —N— y
definir una matriz llamada A$( ) con
espacio suficiente para N elementos.
Las lineas 12 y 14 te permiten intro-
ducir las palabras, que posteriormen-

Entonces se pone ¥
Z a 1 para indicar "
que al menos se ha hecho
nea 16 te pregunta cudles quieres or- una permutacién. La linea 1
denar. Si quieres ordenar toda la lis-
ta, teclea 1, después una coma y des-
pués el valor de N. La subrutina es lla-
mada en la linea 18.

La subrutina comienza poniendo a

siguiente par de palabras.

envia al programa a comparar el

cero el valor de Z. A Z se le llama un

indicador (flag) y registra si se han he-
cho o no permutaciones. La linea 1020
crea un bucle que recorre la lista com-
pleta, Los nimeros aseguran que cada
pareja se compara una vez. La linea
1030 compara las dos primeras pala-
bras y si estdan en el orden correcto el
programa salta sobre la rutina de
permutacion yendo al siguiente
par.

A la linea 1040 sélo se
puede llegar si las pala-
bras estian en orden in-
correcto. En esta li-
nea se intercambian
los valores que se
estdn comparan-
do.

elemerrto de la lista,

Permutar élementos
¥ pasicionar indicador.

Pasar al Siguiente

elemento.

Una vez que han sido

comparadas todas las pare-
jas, el programa vuelve a la
linea 1070. Si Z=1, significa
que al menos se ha hecho una
permutacion, por lo que vuelve a re-
correr la lista otra vez. Si no se han he-
cho permutaciones, es porque la lista
ya estaba ordenada, con lo que la su-
brutina termina y las lineas 20 y 22
presentan la lista ordenada.




MITSUBISHI ML-G1

Y ML-G3

Buscando un puesto en el mercado
de los ordenadores profesionales, Mit-
subishi comercializa los modelos
ML-G1 y ML-G3, de la segunda gene-
racion MSX. Son unas maquinas de
excelente acabado y con unas presta-
ciones que estin a la altura de lo que
prescribe el estandar.

Uno de los puntos fuertes del estdan-
dar MSX es la variedad de equipos
compatibles que lo forman. Desde sus
inicios han sido muchas las marcas in-
volucradas, lo que ha dado lugar, con
los equipos de la primera generacion,
a un boom de modelos, todos ellos
compatibles pero cada uno con sus ca-
racteristicas propias. Algo parecido,
aunque a mucha menor escala, esta
ocurriendo con los MSX2. En estas
mismas pdginas presentamos hace
poco los modelos VG-8235 de Philips
y HB-F500P de Sony. Ahora le corres-
ponde el turno a Mitsubishi, que pre-
senta dos modelos con aspiraciones: el
ML-G1 y el ML-G3.

Con ellos llega una oportuna diver-
sificacion de modelos dentro de la
nueva version del estandar, lo que
puede ayudar a que éste se difunda y
se consolide en un mercado tan com-
plejo como el de la informatica perso-
nal.

Consta de un bloque principal con el
conjunto de teclas alfanuméricas, en-
tre ellas la correspondiente a la letra
N, a la que hay que dar la bienvenida
y que ha sido necesario incluir para
que el sistema cumpliera las normas
de homologacién. A la derecha de

ML-G1

Es el pequeno de la gama MSX2 de
Mitsubishi y sigue la filosofia de «in-
cluir todo en una sola carcasa». Este
todo estd formado por la placa con los
circuitos, el teclado y el conjunto de
conectores para los periféricos. En la
placa estdn los chips de la CPU Z-80A
(que trabaja al ritmo de un reloj de
3,579545 MHz), de la memoria RAM
(64K de RAM principal y 128K de
VRAM), de la memoria ROM (32K
para el BASIC primera generacion,
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16K para el BASIC expandido y otros
32K para un programa de aplicacion
que lleva el nombre de Melbrains
Note) y por ultimo los chips de video,
de sonido y los que controlan el fun-
cionamiento de los distintos conecto-
res. El teclado es de «competicion».

este bloque principal nos encontramos
con un teclado numérico independien-
te (utilisimo a la hora de trabajar con
programas tipo hoja de cdlculo) y con
el conjunto de las teclas de movimien-
to de cursor. Una fila superior con las
teclas de funcion y el conjunto de te-

ML-G1

ML-G1



ML-G3

ML-G3

clas especiales completan la geografia
del teclado. Al tacto resulta inmejora-
ble. No podemos poner, por mas que
lo intentemos, ni una sola objecion.
Es suave, silencioso, todas las teclas
resultan perfectamente accesibles y
responden a la mas ligera presion de

interior de la carcasa, evitando ali-
mentaciones externas que no hacen
mds que estorbar. Asi que no hay (ni
falta que hace) conector para la ali-
mentacion. Lo que si hay es un buen
conjunto de conectores que incluyen
los estandar MSX (joysticks, impreso-

los dedos. sin rebotar ni repetir carac-
teres. Es un teclado que impresiona y
que solo se puede catalogar como au-
ténticamente profesional.

Por dltimo vamos con los conecto-
res. El primer tanto se lo apunta Mit-
subishi al incluir la alimentacién en el

ra, cassette y 2 cartuchos) a los que hay
que anadir las salidas RF, de video y
RGB (para conectarse a cualquier tipo
de pantalla) y una salida extra de la se-
nal de audio destinada a alimentar
equipos de audio externos.

En todo este conjunto hay sin em-

bargo un gran ausente; la unidad de
diskettes, no incluida en este equipo
seguramente por razones de coste,
para ofrecer un MSX2 a bajo precio.
Pero no deja de resultar un tanto in-
comprensible, que un equipo con pre-
tensiones profesionales como éste no
lleve incluida al menos una unidad.
Hoy en dia no tiene sentido utilizar un
ordenador con fines profesionales a
base de casserte. Se hace imprescindi-
ble una unidad de diskette, que en el
caso de este ML-G1 habrad que adqui-
rir por separado, con los inconvenien-
tes que ello supone.

El equipo incluye todas las caracte-
risticas estandar de las maquinas de la
segunda generacion (que hemos resu-
mido en un cuadro). Entre ellas hay
que citar, por su especial atractivo, las
del reloj en tiempo real, alimentado
en este caso mediante una bateria re-
cargable que se carga a través de la red
(esto garantiza que no habra que cam-
biar de pila). Esta opcién permite que
cualquier programa conozca, en cual-
quier momento, la fecha y hora exac-
tas. Las posibilidades que esto sugiere
son infinitas. Otro elemento de inte-
rés lo constituye la funcion RAM-disk
(disco en RAM) que permite trabajar
en memoria RAM como si se tratara
de una unidad de discos, con la ven-
taja de trabajar a una velocidad muy
superior a la de cualquier unidad de
discos. Eso si; al apagar el ordenador,
toda la informacion almacenada en
este disco RAM desaparece. Las ca-
pacidades graficas, desde las 80 co-
lumnas del modo de texto, hasta la re-
solucion méxima de 512212 puntos y
la paleta de 512 colores, siguen sien-
do el aspecto mas llamativo y actual
de las maquinas de esta generacion.

ML-G3

Si el ML-G1 conserva, a pesar de
sus caracteristicas, un cierto aire a or-
denador doméstico de la gama media
(y la falta de unidad de disco lo con-
firma), el ML-G3 se acerca mucho
mas a lo que puede considerarse as-
pecto profesional. Consta de una car-
casa, de color negro, que incorpora la
unidad central, circuiteria, conectores
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v una unidad de diskettes de 3.5 pul-
gadas, y de un teclado, separado de la
carcasa a la que se conecta a través de
un cable flexible. El teclado es exac-
tamente el mismo que el del modelo
ML-G1 y comparte con €l unas exce-
lentes caracteristicas.

El acabado de la unidad central es
casi perfecto; los conectores estin to-
dos situados en el panel posterior del
aparato, exceptuando los de los joys-
ticks y el que conecta con el teclado,
que se encuentran situados en uno de
los laterales del equipo. En la parte
frontal se localiza uno de los conecto-
res de cartuchos, junto a la ranura de
la unidad de diskettes. En el centro de
este panel frontal, oculto por una
tapa. hay un alojamiento previsto para
incorporacion de una segunda unidad
de diskettes (desde luego una opcidén
muy apetecible). En la parte poste-
rior, ademas de los conectores men-
cionados del modelo anterior, se ha
incluido un conector para el interface
serie RS-232C incorporado en el equi-
po (otra opcién a tener en cuenta, So-
bre todo de cara al préximo futuro en
el que las comunicaciones jugardn un
papel importantisimo en la informati-
ca doméstica y profesional).

La unidad de diskettes de 3.5 pul-
gadas merece algunos comentarios.
Trabaja con dos cabezas de lectura
escritura, cada una de las cuales con-
trola la grabacién de 80 pistas de 9
sectores cada una y con una capaci-
dad de 512 bytes por sector. Esto pro-
porciona una capacidad total de 720K
por diskette una vez formateado (el
doble que la estandar de las unidades
de la primera generacion que es de
360K).

La unidad es bastante rdpida (es ca-
paz de transferir 250Kbits por segun-
do) y ademas es muy silenciosa.

Solo hay una pega, que en determi-
nados casos puede tener su importan-
cia, y es que el formato de grabacion
no es compatible con el de la primera
generacion. De esta forma aunque
tengamos programas en diskeite que
puedan funcionar perfectamente en el
ordenador, no podremos utilizarlos a
menos que hagamos previamente una
conversion de formatos de diskette.
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Otra de las novedades de este equi-
po es el ya mencionado interface serie
RS-232C. Se trata de un auténtico
RS-232C, que configura al ordenador
como Equipo Terminal de Datos. El
conector es el estindar DB-25 de 22
patillas en el que estdn representadas
todas las senales importantes para la
conexion.
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Un par de chips (8251 y 8253)con-
trolan la conexion y permiten la trans-
mision de caracteres de 5 a 7 bits, con
paridad seleccionable a voluntad y a
velocidades que pueden variar entre
50 y 19200 baudios (la velocidad pue-

de ajustarse en valores distintos para
transmision y recepcién).

Un tema, en el que seguramente ha-
brd bastantes expectativas, es el del
tratamiento de imdgenes y senales de
video. Existe un sistema actual de Mit-
subishi para este cometido, pero por
desgracia esta adecuado al estandar de
TV NTSC y no al sistema PAL. Aun-
que se habla de una pronta adaptacion
del sistema a las normas de TV euro-
peas, por el momento no hay otra so-
lucién que la de utilizar una cdmara de
video y un monitor NTSC.

Conectando estos dos elementos al
digitalizador, que por el momento no
viene incluido en los equipos, se po-
dra trabajar con imagenes de video de
la misma calidad que las que reprodu-
cimos en este articulo (pertenecientes
a uno de los diskettes de demostracion
de Mitsubishi).

SOFTWARE

Ambos equipos incluyen de origen
(en ROM en el modelo ML-G1 y en
diskette en el ML-G3) un programa
que lleva el nombre de Melbrains
Note. Aun no hemos tenido ocasion
de trabajar con este software que al
parecer consta de los cldsicos procesa-
dor de texto, hoja de calculo, base de
datos, grificos y comunicaciones. Es-
peramos ofreceros una valoracién de
este paquete el mes que viene.

El caso es que apenas hay mas, por
¢l momento. Mitsubishi no ha comen-
tado el lanzamiento de ningin softwa-
re especifico que arrope a estas nue-
vas maquinas, que por el momento
tendran que utilizar el de la primera
generacion, y esto con reservas pues
hay unos cuantos programas que se re-
sisten a cargar en las mdquinas de la
segunda generacion adn funcionando
perfectamente en las de la primera.
Esto nos lleva a una consideracion,
clemental ciertamente, pero que no
siempre se tiene en cuenta y es que
por muy bueno que sca el hardware (y
en este caso es excelente para el nivel
de precio considerado) las maquinas
solo pueden llegar a ser verdadera-
mente interesantes cuando van arro-
padas por una buena cantidad de pro-
gramas.
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CARACTERISTICAS DEL ML-G1

e e

CPU: Z80A (3.579 MHz)

MEMORIA: 32K ROM (BASIC PRIMERA GENERACION)
16K ROM (BASIC EXPANDIDO)
32K ROM (MELBRAINS NOTE)
64K RAM (PRINCIPAL)
128K RAM (DE VIDEO)

MODOS GRAFICOS: 0  TEXTO  MAXIMO 24 LINEAS X 80 COLUMNAS
1 TEXTO MAXIMO 24 LINEAS X 32 COLUMNAS
2 GRAFICO 256 X 192 EN 16 COLORES
3 GRAFICO 64 X 48 EN 16 COLORES
4  GRAFICO 256 X 192 EN 16 COLORES (DE ENTRE 512)
5 GRAFICO 256 X 212 EN 16 COLORES (DE ENTRE 512)
6 GRAFICO 512 X 212 EN 4 COLORES (DE ENTRE 512)
7  GRAFICO 512 X 212 EN 16 COLORES (DE ENTRE 512)
8 GRAFICO 256 X 212 EN 256 COLORES SIMULTANEOS
CHIP DE VIDEO: V9938 CHIP DE SONIDO: EQUIVALENTE AL AY38910
CONECTORES: 2 CONECTORES DE CARTUCHO (50 TERMINALES)

IMPRESORA, JOYSTICKS
RADIO FRECUENCIA (TV), VIDEO COMPUESTO, RGB
CASSETTE, SALIDA DE AUDIO EXTERNA

CARACTERISTICAS DEL ML-G3
MEMORIA: 32K ROM (BASIC PRIMERA GENERACION)
16K ROM (BASIC EXPANDIDO)
16K ROM (DISK BASIC)
8K ROM (RS-2320)
64K RAM (PRINCIPAL)
128K RAM (DE VIDEO)

UNIDAD DE DISKETTES: CAPACIDAD: 1MBYTE SIN FORMATEAR
720KBYTES FORMATEADO
VELOCIDAD: 250KBYTES POR SEGUNDO
FORMATO: 3.5 PULGADAS

DOBLE CARA (DOS CABEZAS)
80 PISTAS/CABEZA 9 SECTORES/PISTA
512 BYTES/SECTOR
INTERFACE RS-232C: VELOCIDAD

DE TRANSMISION: 50-19200 BAUDIOS

BITS/CARACTER: 5,6,7,8

BIT PARIDAD: PAR, IMPAR O NINGUNA

LSI EMPLEADOS: 8251 Y 8253

INPUT
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PUESTO TITULO PORCENTAJE
_La
Lo Rnight Boke-T s e . 21,3% [
2w SO COT S ciiais. i s s i . 16,4 %
3 ER O, i e inn T 14,7 % ;‘
VRIS A 11,9 % 4
5.0 PRI IO s S 9.6 % f
G Yo ar IGRgRF . .. ke 7 6,8 % f
7% Hyperrally . =i, F 555, 567% ‘.f
8.7 ERIVErTaldh. . i e et 020 J
ORI ¢ 1o L ot S 4.5 % - /-
10° = Bounder & talee . Jiis. . 39% ;
100 %
Para la confeccion de esta relacion unicamente se ,[
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por |
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los
Mejores de Input». \
Octubre de 1986. \
\
\
\
e
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ABEJORROS SIDERALES

Nuestras naves deben defender
nuestra galaxia de los ataques de las
malvadas naves enemigas. Ellos
tienen todas las de ganar, puesto que
son mas y mas poderosos; sin
embargo, no cuentan con nuestra
experiencia como pilotos, curtidos en
mil combates como éste.

El escuadron enemigo esta formado
por tres clases de naves, los cazas
azules, muy rapidos y de gran

movilidad, a los que podremos abatir
de un solo disparo (si somos lo
suficientemente rapidos para ello,
claro); el platillo volante verde, de
escasa movilidad pero de gran
capacidad de disparo. Su campo de
fuerza protector hace que debamos
dispararle tres veces para abatirlo.
Por dltimo, tendremos que vérnoslas
con la nave insignia. Esta nos atacara
transcurrido un tiempo fijo desde
que comienza el juego. Es
completamente inmune a nuestros
disparos, y la unica forma de acabar
con ella es hacer uso de la bomba.
Pero para ello nuestra nave debera
contar con una suficiente carga de
fuerza. Cada vez que derribamos un
caza azul o un platillo volante verde,

DATOS GENERALES

TITULO Valkyr
FABRICANTE Gremlin Graphics

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

CALIFICACION (Sobre 10 ptos.)

L L T L LT )

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO

L L T T T

TOTAL 42

dejan libre su carga. Si nosotros la
capturamos, aumentaremos la
nuestra propia, hasta tener la
suficente para poder atacar a la nave
insignia antes de que ésta se dirija
hacia nosotros. En caso contrario
estaremos perdidos, ya que los
disparos no la afectan en absoluto.
Cuando acabemos con la nave
insignia, accederemos a una segunda
fase del combate. En ella nos
atacaran las naves de la fase
anterior, una tras otra, en rafagas.
Después tendremos que aterrizar con
nuestra nave en un crater. Luego
accedremos a una nueva fase de
combate, con nuevas naves y con
mayores dificultades. Y asi
sucesivamente... Hay que hacer

mencion especial del sonido de este
programa. Aparte de los efectos de
musica y de explosiones, hay varias
frases de voz sintetizada en inglés
que impresionan por su claridad y
realismo. Un verdadero prodigio de
voz sintetizada con ordenador.

El juego es divertido, dindmico y
dificil. Aun siendo un cldsico juego
de marcianitos, sin excesivas
novedades, la variedad de sus
pantallas y su acabado casi perfecto,
le convierten en una buena pieza
para cualquier cazador de buenos
programas. Verdaderamente, pone a
prueba nuestra habilidad como
pilotos de naves espaciales de
combate. Pero seguro que saldremos
airosos de la batalla.
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EL PORTAVIONES

Flight Deck es un programa con
caracteristicas muy interesantes que
le situan mas alla de lo que es comin
en juegos de ordenador. En primer

58 INPUT

lugar porque emplea una serie de
dibujos digitalizados para construir
los graficos de determinadas partes
del programa, entre ellas la pantalla

de presentacion. Con ello se
consigue una calidad grafica
excelente, poco aprovechada sin
embargo, pues la pantallas y dreas
graficas de mayor interés a la hora
de jugar (es decir las zonas por las
que se mueve el jugador) son



tratadas de forma convencional, con
unos grificos de mediana calidad.
Ademas de la digitalizacién de
imédgenes, el programa hace uso, de
cuando en cuando, de una serie de
digitalizaciones esta vez de voz. Un
par de frases suenan por el altavoz
del televisor a la hora del despegue
de los aviones desde la cubierta del
portaviones.

El argumento es bastante cldsico:
hay que llevar a cabo un ataque
contra la base enemiga (situada en
una isla) para destruir a las tropas
alli situadas. Para ello el jugador

tiene que controlar las evoluciones
de los aviones y del portaviones a
través de tres fases distintas, que se
corresponden con distintas
pantallas.

La primera fase es la del despegue
de los aviones. La segunda se
desarrolla sobre un mapa y en la

misma hay que dirigir
adecuadamente todas las naves hacia
el objetivo. La ultima fase tiene

DATOS GENERALES

TITULO Flight Deck
FABRICANTE Bytebusters

CLASE DE PROGRAMA
Combate aereonaval

FORMATO Cassette

CALIFICACION (sobre 10 ptos)

:
Biovoe~wa

lugar sobre la isla; es el ataque final.
Este conjunto de fases proporciona
la necesaria variedad de escenarios y
situaciones para hacer el programa
entretenido.

Aunque técnicamente estd bastante
bien realizado, hay que decir que
desilusiona comprobar que las

digitalizaciones se utilizan mas que
nada para conseguir una buena
presentacion. Otros aspectos, quiza
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mds imporrtantes, como la velocidad,
la respuesta a los controles, los
graficos de las pantallas de accion e
incluso el interés general del
programa quedan un tanto deslucidos
al lado de unos grificos de
presentacion tan sumamente
excepcionales.
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PALEOLITICO SUPERIOR

(Conseguird Thor culminar con éxito
su btisqueda del sentido de la vida?
Este se encuentra perdido en las
Montanas del Misterio. Alli Thor
tendra que enfrentarse a miltiples
peligros, el mayor de los cuales es el
terrible monstruo de las montanas
Grog.

En su periplo, Thor tendra que
recoger cuantas almejas pueda, ya
que son la moneda con la que pagar
a Peter, avispado negociante de la
edad de piedra, e inventor del peaje.
Para llegar al puente de Peter, paso
obligado en la busqueda, hay que

pasar por las cuevas oscuras en las
cuales, Thor deberd orientarse con
ayuda de un faro, de invencion suya
(y precursor de las actuales
linternas). Dentro de la cuevas
también podra recoger almejas, pero
jcuidado con las estalactitas!
Cuantas mds almejas recojamos, mas
ricos seremos para poder negociar
con Peter, ya que ademads del peaje
del puente, Peter es el unico
suministrador de ruedas en estos
tiempos, y nos cobrara 25 almejas
por una de repuesto.

Tendremos que guiar a nuestro

troglodita a través de los tortuosos
caminos de la montana, esquivando
los baches y las rocas. Ademas, los
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Tiredactilos estin hambrientos, y su
principal alimento son las ruedas de
piedra asi que jmucho cuidado con
ellos!

Pero el principal peligro es el terrible
Grog. Si aparece en la misma
pantalla que Thor, le destruird con
su terrible grito que hace temblar

DATOS GENERALES

TITULO International Karate
FABRICANTE Endurance Games

CLASE DE PROGRAMA
Juego de Karate

FORMATO Cassette

CALIFICACION (Sobre 10 ptos.)

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO

TOTAL 39
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DATOS GENERALES

TITULO Grog's Revenge
FABRICANTE U.S. Gold S.A.

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

CALIFICACION sobre 10 ptos.)

ORIGINALIDAD 10

INTERES 9
GRAFICOS 9
COLOR 10

toda la montana. Debemos evitar a
Grog a toda costa, y al mismo
tiempo, ser rdapidos recogiendo
almejas, ya que a €l también le
gustan para comer (con concha y
todo). y cuantas mds se coma, menos
nos quedarin a nosotros. Ademas, si
Grog termina de coger todas las

almejas, ird directamente a por
nosotros.

No cabe duda de que nos
encontramos ante uno de los juegos
mas originales y divertidos que se
han disenado para MSX. La calidad
de los grificos y del color es
excepcional, pareciendo realmente
de dibujos animados.

Hay tres montanas, en cada una de
las cuales hay varios niveles de
dificultad. El modo para efetuar el

cambio de nivel muchas veces
tendremos que averiguarlo nosotros
mismos, y este es otro de los
alicientes del juego.

En resumen, un juego dindmico,
entretenido y absorbente, y uno de
los mejores que han pasado por
nuestras manos.
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KARATE

INTERNACIONAL

Te enfrentas con un experto
karateka en un torneo por el gran
campeonato mundial, que se celebra
en diversos paises del mundo.

En cada pais, celebraras un combate
a tres asaltos, y ganando dos de ellos
podras pasar al siguiente combate en
otro pais distinto.

Los asaltos duran un maximo de
treinta segundos, a no ser que antes
uno de los contrincantes sea
derribado por su oponente. El juez,
un anciano e imparcial maestro de
karate, decidira si el golpe vale
medio punto (waza-ari) o un punto

(ippon). El primero de los rivales
que consiga dos puntos, habra
ganado ese asalto.

Combinando los movimientos y el
botén del joystick, podras
proporcionar una gran variedad de
golpes de puno, golpes de pierna,
saltos, esquivas, etc., que dan al
combate un sorprendente realismo.
Puedes elegir entre luchar con el
ordenador, o con otro jugador. En el
caso de hacerlo con el ordenador,
ten cuidado, pues es un consumado
cinturén negro que no te dard tregua
ni descanso a lo largo del combate, y



tendras que hacer uso de todas tus
habilidades para derrotarle.

Los efectos sonoros son muy buenos,
destacando la voz sintetizada del
maestro juez, que da la orden de
comienzo y final del combate y
marca el valor de los golpes.

El efecto de realismo en los golpes y
movimientos es muy bueno, pero el
diseno de los karatekas es a nuestro
juicio demasiado sencillo.
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EL GRANJERO DE
TRANSILVANIA

Tras un complejo y enrevesado
argumento (que podemos leer en la
parte trasera de la caratula) en el
que nos cuentan la historia de un
granjero transilvano, de nombre
Fred, que después de haber perdido
la cosecha, se dedica a recoger fruta
almacenada en un cercano castillo,
armado nada menos que de una
pistola laser, se esconde un programa
de caracteristicas poco relevantes.
El personaje (Fred) tiene que
desplazarse por diversas salas
recogiendo frutas. En cada sala hay

Iy

Y

ademds una llave, necesaria para
abrir la puerta que da paso a la sala
siguiente. Para estorbar el trabajo de
recoleccion de Fred, una serie de
alimanas (aranas, escorpiones, y
otros seres de aspecto extrano) se
mueven de forma aparentemente
aleatoria por los pasillos de cada
sala.

El programa aporta pocas
novedades. No hay mapa ni

continuidad entre unas salas y otras,
por la sencilla razén de que una vez
que se accede a la sala siguiente no
hay forma de volver atrds. Esto
significa que no hay scrollings. El
paso de una pantalla a la siguiente se
resuelve borrando y volviendo a
dibujar. La diferencia entre pantallas
es pequena (otro color y algo mas de
complejidad). Con esta escasez de
variedad el juego resulta bastante
mondtono. Los grificos de los
escenarios y personajes son solo
pasables. EI movimiento. la

DATOS GENERALES

TITULO Forbidden Fruit
FABRICANTE Mind Games

CLASE DE PROGRAMA
Arcade

FORMATO Cassette

CALIFICACION (Sobre 10 ptos.)

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
i | COLOR

- | SONIDO

NN RN RS R R RN NN RRR RN RN

TOTAL 32
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velocidad y la respuesta a las
acciones del jugador tienen un
inevitable sabor a programa antiguo,
de los que estaban de moda hace
algunos anos y en ningin modo son
representativos de lo que se puede
ver actualmente en programas para
MSX.

& e e pAES I‘- v

Con todo ello, el programa sélo
resulta aceptable si pensamos en el
ptblico infantil, en los mas
pequenos; es sencillo de manejar y
tiene un colorido agradable.
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EL REY DE

DATOS GENERALES

TITULO Speed King
FABRICANTE Mastertronic

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

CALIFICACION (Sobre 10 ptos.)

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDD
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TOTAL 37
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iSumérgete con este juego en el
trepidante mundo de las carreras de
motos! Tendrds que mostrar tu
habilidad de consumado piloto en
una carrera de alta velocidad contra
19 expertos corredores.

El campeonato mundial consta de 10

LOS CIRCUITOS

carreras en diferentes circuitos de
todo el mundo, cada uno de ellos
con 3 niveles de dificultad.
Encontramos complejas curvas, que
pondrin a prueba nuestros nervios y
sangre fria y largas rectas, en las que
nuestra poderosa mdquina

desarrollara toda su velocidad.

El cambio de marchas consta de 6
velocidades, y no es facil escoger la
mas adecuada en funcién de las
caracteristicas de la pista.

Al empezar el juego escogeremos
circuito y nivel de dificultad, y
podremos efectuar unas vueltas de
prictica para familiarizarnos con él.
La sensacion de movimiento y de
velocidad estd muy bien conseguida,

pero los graficos podian haberse
mejorado mucho en calidad, ya que
el dibujo de las motos no es real ni
dindmico.

iBuena suerte, y a por el
campeonato del mundo!
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EL VIAJERO DEL TIEMPO

Magic Knight ha sido catapultado
hacia un lejano futuro. Alli, una
curiosa criatura de metal, llamada
Klink, le ha suministrado un

VAIIORINT R A
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Datacubo, en cuyo interior se hayan
almacenados todos los conocimientos
y adelantos técnicos a los que la
humanidad ha llegado en el

siglo 25.

Magic Knight ira absorbiendo los
conocimientos con cuidado de que
estos no le causen un grave shock,
debera regresar con ellos a nuestro
tiempo, para que nuestra civilizacion
pueda beneficiarse de los

mismos.

Pero para regresar, nuestro héroe
tendréd que encontrar a los
guardianes del tiempo, y resolver sus
enigmas para obtener de ellos la

mdquina del tiempo que le permitira
regresar a nuestra era.

No es tarea facil, y para conseguirla,
Magic Knight habra de desenvolverse
entre los miltiples peligros de ese
tumultuoso siglo e incluso, a veces
realizar un viaje espacial.

A lo largo de su aventura, ird
encontrando objetos tales como
armas, alimento, planos, etc., que
podrd examinar, recoger, usar o
dejar, segin sus necesidades de cada
momento.

No dudamos de que con nuestra
ayuda, conseguird llegar sano y salvo
a nuestro tiempo y proporcionarnos



los adelantos de un remoto
futuro.
El juego es entretenido, pero tiene el

defecto de ser muy parecido a otros
juegos aparecidos con anterioridad,
con lo cual pierde el aliciente de la

DATOS GENERALES

TITULO Knight Tyme
FABRICANTE Mastertronic

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

ROOH <

| CALIFICACION sobre 10 ptos))

ORIGINALIDAD 6
INTERES 8
GRAFICOS i
8
7

COLOR

originalidad, uno de los principales
atractivos de cualquier juego.
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EL TRUENO AZUL

iInfiltrate con tu super-helicoptero
en el territorio enemigo y lleva a
cabo la peligrosa mision de rescate!
Para lograrlo tendrds que convertirte
en un experimentado piloto de un
sofisticado helicoptero de combate
dotado de las mas poderosas y
mortiferas armas, bombas y misiles;
tendris que esquivar los peligrosos
misiles teledirigidos guiados por calor
que te buscardn implacablemente y

evitar los mortiferos disparos de las
naves enemigas.

Para culminar con €xito tu mision
habras de destruir la mayor cantidad
posible de armas, carros de combate
y fortificaciones en el territorio
enemigo. Los depositos de
combustible enemigo que destruyas
hardn amuentar tu propio suministro.
iTen cuidado con acercarte
demasiado a tierra o a las

fortificaciones enemigas, o seras
destruido!
El juego da a su comienzo 4

DATOS GENERALES

TITULO Super Cobra
FABRICANTE Konami

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

CALIFICACION sobre 10 ptos.)

ORIGINALIDAD 7
INTERES 8
GRAFICOS 8
COLOR 8
SONIDO 7

TOTAL

8
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posibilidades, segin escojamos 2 6 4
jugadores y la opcion de joystick o
teclado. ElI movimiento y los grificos
son estupendos (en la linea de todos
los programas Konami) y hay que

destacar la «mala idea» de los misiles
enemigos, con los que tendremos
que desarrollar todas nuestras
habilidades de piloto experimentado.
Un juego entretenido y bien hecho,

aunque su diseno diste mucho de ser
original; no puede dejar de

recordarnos al famoso Seramble, por
lo menos en cuanto a su idea basica.

e e e e e e A vk e ok e e e ok e e ke ok ok ok ok ok ok ke

(HOMBRE O MOLECULA?

Estamos seguros de que cuando el
lector vea las fotos de este juego
reconocera otros de factura
sumamente parecida.

las monedas que se encuentran
también escondidas.

Con estas monedas también
podremos adquirir bombas, que nos

La dnica forma de que Molecule Man
pueda escapar del laberinto es que
reuna los 16 circuitos necesarios para
activar el teleportador que es la

En esta ocasion se trata de salvar a
Molecule Man. que se encuentra
perdido dentro de un complicado
laberinto. Nuestros mortales
enemigos son el tiempo y la
radiacion, que irdn agotando nuestra
vitalidad poco a poco, hasta acabar
con nosotros. La tnica defensa
contra la radiacion son las pastillas
que se encuentran escondidas a lo
largo de todo el laberinto. Estas

pastillas prolongardn nuestro tiempo
de vida. Pero para conseguir las
pildoras tendremos que disponer de

DATOS GENERALES

| TITULO Molecule Man
| FABRICANTE Mastertronic

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

CALIFICACION sobre 10 ptos)

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO

| TOTAL
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serviran para llegar a lugares del
laberinto que, de otra manera, serian
inaccesibles.

unica via de salida. jPero primero
tendrd que encontrarlos!

Los graficos 3D del juego estan muy
bien conseguidos, y serian muy
llamativos si no hubieran sido usados
ya en otros muchos juegos del mismo
tipo.

Por ello Molecule Man no es un
juego original en absoluto, aunque si
puede hacernos pasar unos ratos
entretenidos, si bien no hay duda de

que la repeticion de la idea original
pueda hacer que nos cansemos antes
de él.
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Cambio mas de 60 juegos comerciales
(Profanation, Sorcery, Knight Lore, Soc-
cer, Tennis...), y cassette especial para
ordenador, por unidad de disco de 3.5
pulgadas.

Ramon Alonso

Buenavista, 2B, etl.4"

Tel. (93) 564 39 06

Montcada i Reixac (Barcelona)

Compro, vendo, intercambio toda clase
de juegos/programas educativos en
MSX, incluso en disco. Llamar/escribir:
Juan Mantencio Piulachs

Marina, 292, 2°, 1*

Tel. (93) 255 12 92

08025 Barcelona

Necesito |a cinta-programa de la Table-

ta Grafica de Spectravideo: SVI-105, o

una copia de la misma, pues no la en-

cuentro en ningun sitio, compensaré y
gratificaré.

Carlos Martinez Martinez

Callejon del Moro, 1

Huete (Cuenca)

Cambio urgentemente un ordenador

personal Spectrum 48K Plus por un

MSX o 28.000 ptas. En caso de cambio

por MSX se regalan cables, 15 juegos

(Comando, Zorro, Panama Joe, Krazy

Kong, etc...). Se admiten de cualquier
memoaoria.

Juan José Escudero

Espana, 25

San Agustin (Almeria)

jOferta unica! Cambio Yie-ar Kun-fu | y

Il, Tennis y Futbol de Konami pasados

a cinta por cualqueir cartucho de soft-

ware. Preferiblemente de Pascal o En-

samblador. Interesados ponerse en
contacto con:

Juan Carlos Oros

Gasometro 44, 1° 3°

Tel. (977) 21 28 40

43001 Tarragona

Cambio 18 programas cartucho, mayo-
ria Konami, por cartucho ampliacién de
memoria de 64 Kb. Llamar o escribir a:
José Manuel Vera Vilches

Escritor José de los Heros, 3

Tel. (957) 25 47 24 6 27 48 67

14014 Cordoba

Vendo Hit Bit de Sony HB-55P (32

Kbytes de RAM), ampliacion de memo-

ria (64 Kbytes) y 14 interesantes juegos;

Hero, Turmoil, Zaxxon, Chess, Gun

Fright, Sorsery, Simulador de vuelo, Bi-

nary Land, Keysstone Kapers, Ensam-

blador/Desensamblador, Les Flics, Nin-

ja). Todo por 50.000 ptas, si te interesa
llama o escribe a:

David Butxaca Gros

Serra Casa en Pons, 48

Tel. (93) 821 15 40

08600 Berga (Barcelona)

Vendo ordenador Sony HB 55P MSX.

Con cables, manual en espanol y caja

de embalaje original. Comprado en na-

vidades y completamente nuevo. El

precio es de 15.000 ptas, por razones
economicas.

Daniel Diaz Sanudo

Tel. (954) 70 56 33

Sevilla

Cambio cintas de juegos, poseo:

Ghostbusters, H.E.R.O., simulador de

vuelo, Ninja, etc. Precio a convenir.

También desearia comprar el programa
ZAXXON.

José Casero Fernandez

Soto del Rey, 24

Tel. 893 00 47

Ciempozuelos (Madrid)

Vendo libros «Hacia la Inteligencia Ar-
tificial con Amstrad» y «Musica y soni-
dos con Amstrad» de Jeremy Vine, los
dos por 1.500 pesetas. jEs una ganga!
Vicente Uceda Alvarez

Casiopea, 21

Tef. 682 16 76

Getafe (Madrid)

Vendo ordenador Philips VG-8010. Mas

3 manuales y unos 30 juegos comercia-

les. Con 3 meses de garantia. Precio a
convenir. Escribir a:

José Enrique Salvador

Pesquera, 22

Tel. (988) 12 28 86

Aguilar de Campoo (Palencia)

jOferta unica! Por compra de un MSX

2, vendo ordenador Philips MSX

VG-8020 80K memoria (Teclado Profe-

sional), poco uso, con manual BASIC y

cables de conexion, solo por 40.000
ptas.

Carlos Pineiro Rodriguez

Santo Domingo, 23

Cangas (Pontevedra)

jOferta Sensacional! Cambio Knignt

Lore, Hero, Time Bandits, Gyro Adven-

ture, Boulder Dash, Zaxxon por cartu-

cho de ampliacion de 64 Kb. Llamar o
escribir a:

Laureano Lama Pérez o José Carlos

Arboleda, 59

Tel. (954) 77 23 36 de 10 a 1 de la

manana

41130 La Puebla del Rio (Sevilla)

Cambiaria programas Base de Datos

Databa 32 K-MSX y Procesador de Tex-

tos Compor 32 K-MSX, nuevos por

otros programas de gestion o didacti-
cos.

J. Garcia

Apartado 20

28080 Madrid

Cambio juegos de cinta: Samuray Nin-

ja, Hero, Zaxxon, Disc Warrior, Billar,

Tank, River Raid, Congo Bongo, Chiller,

Booga-Boo. Todos en perfecto estado.

Me gustaria tener el Night Shade, Pro-
fanation, Soccer. Enviar cinta a:

Javier Rosando Lopez

Avda. de Concha Espina

Tel. (942) 70 05 16

39500 Cabezon de la Sal (Cantabria)

Cornpraria cartucho de expansion de

memoria marca Sony HBM-64. Para
contactar llamar:

Tel. (94) 681 49 30 (noches)

Durango (Vizcaya)

Intercambio programas y juegos MSX

de todo tipo, poseo mas de 100 (tam-
bién cartuchos). Llamar a:

Juan Manuel

Tel. (954) 66 39 80

Sevilla

Vendo o Cambio juegos MSX, tengo

mas de cien titulos como King’s Valley,

Decathlon, Yier Ar Kunfu 1y 2, Soccer,

Star Avenger, Formula 1. Preguntar
por:

Manolo

Tel. (954) 63 21 94

Sevilla

Intercambio programas de todo tipo

MSX (excepto de revistas). Mas de 150
titulos. Escribir a:

José M* Munguia

Marqués de S. Esteban 42, 5°A

Tel. (985) 34 04 77

33206 Gijon

Vendo cartuchos de juegos siguientes:

Hiper Sport 2, Track & Field |, Super
Tennis, Eddy Il. Todos en 15.000 ptas.

Julio Leal Ruiz

Comandante Paz Varela s/.

Edificio Parque Feria, 7° C

Tel. 31 15 15

Jerez de la Frontera (Cadiz)
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MSX: EL MANUAL
ESCOLAR

Autor: Warner Voss
Editor: Ferre Moret
Paginas: 388

Precio: 2.800 ptas.

Intenta este libro de una for-
ma diddctica ofrecer una pano-
ramica de las posibilidades que
nuestro ordenador MSX puede
brindarnos dentro de diversos
campos.

El libro comienza con una
introduccién para iniciar al lec-
tor en los comandos esenciales
del lenguaje BASIC que nece-
sitard segin vaya avanzando en
la lectura.

Se pasa a continuacion a los
capitulos de aplicaciones, en
los que el autor nos da una vi-
sion del uso que podemos ha-
cer en las dreas de matemadti-
cas, quimica, fisica, idiomas,
biologia, ecologia, geografia,
historia y economia.

Cada capitulo estd dividido
en una consideracion previa, a
la que siguen una serie de pro-
gramas concretos que sirven de
ejemplo de la aplicacion consi-
derada.

En la consideracion previa el
autor trata de una manera ge-
neral el sentido que tiene el uso
del ordenador en el ambito
concreto del capitulo. Esta in-
troduccién es muy breve, pa-
sandose inmediatamente a los
programas.

La presentacion de los pro-
gramas es muy didactica y estd
completamente estructurada
en 7 pasos.

En el primero de ellos se da
una breve presentacion del
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problema que se pretende re-
solver. Seguidamente se hace
un andlisis del problema, lle-
gando a los resultados que se
pretenden obtener y a la forma
de conseguirlos. En el tecer
paso se da el diagrama de flujo
u organigrama de la resolucion
del problema, para después dar
un listado del mismo.

A continuacién hay una lista
de las variables utilizadas por
el programa y del cometido de
cada una, para comentar segui-
damente una a una todas las li-
neas del listado, terminando
con una explicacion de cémo se
presentan los resultados.

Como vemos, un ordena-
miento tan completo de cada
problema hace que este libro
sea muy adecuado como instru-
mento de ensefanza y de au-
toaprendizaje del lenguaje
BASIC y de las aplicaciones de
nuestro ordenador MSX.

Por todo ello, MSX, el ma-
nual escolar es un libro alta-
mente recomendable para el
principiante en estos meneste-
res y, en cualquier caso, muy
ameno y curioso para cualquier
lector interesado en saber qué
posibilidades le ofrece real-
mente su ordenador.

GAMES FOR YOUR
SPECTRAVIDEO

Autor: Damon Pillinger y
Danny Olesh

Editor: Rama

Paginas: 124

Precio: 1.000 ptas.

The et Computer Gianoes Sevies

Encontramos en este libro
otro de los muchos compendios
de juegos y sencillas utilidades,
encaminados a que nosotros
mismos las introduzcamos en el
ordenador y las grabemos,
para incorporarlas posterior-
mente a nuestra biblioteca.

Este libro presenta una serie
de 27 pequenos programas,
principalmente de juegos, es-
critos en BASIC. La descrip-
cion de cada juego consiste en
un pequefio comentario inicial,
en el que se describe de forma
muy sucinta el objetivo de cada
programa, para pasar después
a dar el listado del mismo.

A nuestro juicio, los progra-
mas contenidos en el libro no
son de excesiva calidad, exis-
tiendo algunos (dibujo de cir-
culos, dibujo de formas de
onda), que después de ser eje-
cutados una vez y observado el
efecto visual, se nos antojan de
poca utilidad posterior.

Por otra parte, el pequeno
comentario que se hace al co-
mienzo del programa podria
ser mds amplio, ya que , aun-
que los programas son sencillos
en su mayoria, el lector podria
aprender mucho mds si se le
explicara con detalle como es-
tan hechos.

No obstante, entre los 27
programas que componen este
libro existen algunos consegui-
dos y entretenidos. Podria ha-
berse dedicado mads espacio
para mejorar éstos (incluyendo
por ejemplo, rutinas en cédigo
mdquina para mayor rapidez)
en lugar de introducir muchos
otros pequenos programas de
peor calidad.

En resumen, Games for your
Spectravideo puede ser califica-
do como un compendio mas de
juegos sencillos para nuestro
ordenador. Dada la sencillez
de los programas que contiene,
va destinado principalmente a
aquellas personas que se’ini-
cian en el manejo de un orde-
nador MSX.

DESCUBRE TU MSX

Autor: Joe Pritchard
Editor: Anaya
Paginas: 232

Precio: 1.272

Descubre tu MSX es un libro
bastante completo que explica

de forma clara y concisa todo
lo que el usuario de un ordena-
dor del estdndar saber, para sa-
car el maximo partido de su
mdquina.

El desarrollo de la obra es
gradual, partiendo de una in-
troduccion al estindar MSX y
de las sentencias esenciales del
BASIC, y termina con unas no-
ciones de cddigo mdiquina,
dando la informacion necesaria
para que cualquier lector pue-
da hacer sus primeros «pinitos»
con este tipo de lenguaje.

Entre un tema y otro se to-
can todas las materias que tie-
nen que ver con la programa-
cion de nuestro ordenador, ta-
les como estructuras de datos,
almacenamiento de datos y
programas en cassette, formato
de variables, graficos, sonido,
programacién de juegos, etc.

Programacion y Aplicaciones
. 'y 3
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Se da asimismo algunas ruti-
nas sencillas que el lector pue-
de usar en sus propios progra-
mas, ahorrdndose tiempo y tra-
bajo.

Un capitulo interesante es el
dedicado al mapa de memoria
del MSX. Este capitulo sera,
sin duda, bien recibido por la
inestimable ayuda que nos
ofrecerd en muchas de nuestras
aplicaciones.

En definitiva, Descubre tu
MSX es un estupendo libro de
consulta, que no deberia faltar
en la biblioteca de ningiin
usuario de este tipo de ordena-
dores, ya que puede servir
como libro de consulta al pro-
gramador experimentado y
como libro de estudio para
todo el que quiera dar los pri-
MEros pasos en programacion.
Todo ello gracias al rigor, exac-
titud y sencillez a la hora de
tratar los temas incluidos.
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" KNIGHT TYME

La tercera de la serie de aven-

‘turas Magic Knight, se encon-

tr6 a si mismo transportado
al siglo 25 abordo de la nave
estelar PISCIS. El juego utili-
za un sistema mejorado de
animacioén, que fue utilizado
por primera vez en Spellbound.
¢Sera éste el fin de Magic
Knight?.

SERIE M.A.D.: P.V.P, 1.100 PTAS.

FORMULA 1
El juego de competicion de
mayor realismo, con los diez
circuitos méas famosos;
SILVERSTONE, MONACO,
MONZA... etc.’

i3, 2, 1... Adelante!

CHILLER

intentaras salvar a tu chica
enfrentandote a cadéveres
vivientes, arafas, espectros
y murciélagos.

jAnimo y recoge todas las
cruces que puedas!

SPACE WALK

Eres un astronauta al mando
de la Lanzadora Espacial.
Desde tu base en la luna vigilas
los satelites, descarriados y
tienes que recuperarlos. Tra-
baja por la superficie de la luna

y cuando sea necesario utiliza
el JET-PACK para propulsam 5

~al satelite. .

En una fria noche de Luna llena '




YA ALAVENTA

tus primeros programas de apuestas

ENTARJETA

TARJETA

SOFTCARD

1. FORMATO PRESENTACION
2.ADAPTADOR PARA « MSX»
COMPRANDO LAS TARJETAS 1X2,QH O LOTO ADAPTADOR GRATIS

VISITE LA DIVISION
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